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Hoy no se me ocurre nada. 


Estoy cansado de la retórica, que demasiado seguido 
confunde causa y efecto y los modifica. Por una vez me 
gustaría escribir algo que fuera blanco y negro. Sin pro- 
fundidad, plano y absoluto. Que no tuviera nada que 
demostrar. Que no buscara llegar a ningún lado. Simple. 


Nuestras mentes juegan, se construyen una compleji- 

dad enorme en torno a todo lo que ven. Y sin embargo 
después hay días que te das cuenta de que todo es 
enormemente simple. Prácticamente la totalidad de lo 
que hacemos está siempre inexorablemente ligado a unas 
pocas variables: Escapar del aburrimiento, sentirnos que- 
ridos, explotar al máximo el sexo, experimentar tranquili- 
dad, sacar aquello que llevamos dentro. 


En mi simpleza hoy siento que el mundo suele devolverte 
aquello que le das. En mi simpleza me doy cuenta de lo 
mucho que me cuesta perdonar a aquellos pocos que no 
me han tratado como los traté yo a ellos. 


La simpleza no está en mi naturaleza, pero puede ser mi 
elección. Ser bueno quizá no está en mi naturaleza, pero 
puede ser mi elección. 


Estoy cansado. Me rompe las bolas tener que escribir y 
no saber qué mierda decir. Y aun así tener que escribir. 
Me rompe las bolas en este mundo de negocios sonreírle 
a gente que me gustaría cagar a trompadas. 


Pero amo hacer lo que hago. Amo mis humanas contra- 
dicciones. Amo haber aprendido a decir no. A decir si. 

A no ser esclavo de mi libertad. Amo no ser nadie cuando 
me pierdo una tarde entre un mar de gente que recorre 
veredas de algún centro. 


Odio esas veces que me sentí como un astronauta que 
se estrella en el lado opuesto de la luna: muerto sin 

que nadie se diera cuenta. Odio las veces que he tenido 
prejuicios. Odio las veces que he tenido miedo de enfren 
tar el mundo, Odio cuando no supe ver el amor que 


emanaba de alguien. Odio cuando hice más sacrificios de 
los que eran razonables con la excusa del bien mayor 
Eh? Ya me quedé sin espacio? (Pd: Laserma 
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ANIMAX SE PONE LAS PILAS!!! 
PROXIMAMENTE ESTRENARA EL ANIME 
DE NODAME CANTABILE 


Quebrando una interminable racha de estrenos locales orien- 
tados al público masculino, finalmente este año se podrá ver 
por Tv una serie apuntada a las mujeres; que a su vez es 
uno de los más grandes éxitos, tanto en manga como en ani- 
me, de los últimos años: Nodame Cantabile. Esta creación 
de Tomoko Ninomiya, originalmente manga, lleva ya más de 
siete años publicándose en la revista Kiss de Kodansha, dedica- 
da al josei (manga estilo shojo pero apuntado a mujeres adul- 
tas). A la fecha lleva 21 tomos recopilatorios y sigue saliendo. 
El éxito ganado le permitió ser adaptada a versiones live- 

action (tanto dorama como películas de próximo estreno) como 
así también animadas. Y justamente es esta última versión la 
que Animax acaba de anunciar para emitirse en el transcurso 
de este año, aún sin una fecha de estreno estimada. 

Nodame Cantabile arranca contando sobre Chiaki Shinichi, 
el mejor pianista de su universidad y también un excelente vio- 
linista, siendo su sueño convertirse en director de orquesta. 
Qué podría afectarlo? Su novia lo dejó, se perdió una chance 
de ir al exterior por su fobia a viajar en avión, lo echaron de 
una competencia de piano... Todo mal para Chiaki, hasta que 
aparece Megumi Noda, mejor conocida como Nodame. La 
mina viene a recordarle que la música puede ser divertida, y 
es así como ella logra impulsar sus proyectos. La relación de 
ambos los hará madurar, tanto individualmente como músi- 
cos, y como pareja. Esto a pesar de ser ella todo lo contrario a 
él (o sea, la mina es un desastre). 

Las versiones animadas de Nodame Cantabile son varias, y to- 
das son continuaciones una de la otra. Inicia con una serie de 
Tv de 23 episodios (esto es lo que Animax emitirá de momen- 
to) emitida originalmente en Japón del 11-01-2007 al 28-06- 
2007 (más un especial de 15 minutos, incluído en la edición en 
DVD); un especial de dos episodios emitido originalmente el 
4 y 5-01-2008, otra serie de Tv de 11 episodios (Paris, ver Japan 
Hits) y próximamente tanto un OVA que saldrá junto al tomo 
22 del manga, como así también la tercera serie de Tv, a estre- 
narse a fines de este año. 





BY mariana; "2" 


La saga de video- 
juegos de ingenio 
Professor Layton 
para Nintendo DS 
ganará una pelí- 
cula de anime en 
Enero de 2010. El 
staff del juego se encuentra ulti- 
mando detalles de la historia, que 
será completamente original. Por 
otro lado, empezó a publicarse 
una versión manga. 





Se acerca el estre- 
no de la pelicu- 
la live-action de 
Blood The Last 
Vampire. Será el 
29 de Mayo en 
cines británicos. 
Pese a haber sido filmada en par- 
te en Argentina, no despertó el 
interés de distribuidora alguna, 
por lo que a este país aparente- 
mente llegará directo a DVD. 





Se subastó por 
U$S 317.000 en 
internet un ejem- 
plar del histórico 
Action Comics #1, 
que data de Junio 
de 1938 (primera 
aparición de Superman). El com- 
prador fue el ex-baterista de Sys- 
tem of a Down, que si pagó eso por 
una revista de 20 páginas, tan en 
contra del sistema no estaba... 





No contenta con 
cruzarse con el 
universo de Cap- 
com, Marvel ya 
encontró un nue- 
vo mundo con el 
cual pelearse pa- 
ra desarrollar historias locas: está 
en desarrollo un anime que unirá 
a su gente con la de Tatsunoko, 
aunque todo esto es para crear 
una nueva línea de muñecos. 
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LAS NUEVAS PRODUCCIONES 
EN TORNO A STREET FIGHTER IV 


IVREA TENDRA STAND 
EN LA FERIA DEL LIBRO 





El revuelo armado en torno a la salida hogareña de 
Street Fighter IV (recientemente en PS3 y XBOX 
360, y en Junio para PC) ha originado varios deriva- 
dos de sumo interés. Varios de ellos están incluidos 
en el juego mismo, y otros se comercializan aparte. 
Por empezar, Studio 4°C elaboró escenas animadas 
de presentación y final para cada personaje, las cua- 
les se van destrabando a medida que se avanza en el 
juego. También creó un especial de 65 minutos llama- 
do Street Fighter IV: Aratanaru Kizuna (los lazos 
que atan) que viene junto a la Collector's Edition del 
juego. Vendría a ser un prólogo de la historia del vi- 
deogame. Por otro lado, la empresa UDON (famosa 
por realizar diversos comics de Street Fighter en USA) 
editó una miniserie de cuatro comic-books, dedica- 
da a ahondar sobre la historia de los cuatro persona- 
jes nuevos del juego (Abel, C. Viper, Rufus y El Fuerte) 
y su interacción con los clásicos. En otro orden de co- 
sas, la película con el protagónico de Chun Li, recien- 
temente estrenada en USA, parece que no despertó 
interés en distribuidoras de cine locales. 





LA CUARTA PELI DE MAD MAX 
PODRIA SER ANIMADA 





Mad Max, la saga de thrillers post-apocalípticos es- 
crita y dirigida por George Miller, podría ganar una 
cuarta parte en formato animado, posiblemente 
realizado en Japón, según dichos del propio director. 
Miller mencionó además que llevará unos dos años 
de realización pero que confía en llevarlo a buen 
puerto. La última película filmada hasta el momen- 
to (Mad Max Beyond Thunderdome, que además de a 
Mel Gibson incluía a la cantante Tina Turner en el cast) 
data de 1985. Por años nada se supo de una posible se- 
cuela hasta 2002, cuando fue anunciada la filmación de 
Fury Road (Mad Max 4 para los amigos). Sin embargo, 
debido a la guerra de Iraq y diversos asuntos concer- 
nientes a la seguridad en África (donde se planeaba fil- 
mar algunas escenas), la producción había quedado 
congelada hasta que se anunció esta noticia. 


Ivrea estará presente en la 35? Feria Internacional 
del Libro de Buenos Aires, que como es costum- 
bre se realizará en La Rural (Av. Santa Fe y Sarmien- 
to, Capital), entre el jueves 23 de Abril y el lunes 11 
de Mayo. Además de estar atendido por el staff de 
la editorial, estarán disponibles todos los títulos edi- 
tados hasta la fecha. 





DORAEMION Y ATASHIN'CHI 
INTENTAN DESPEGAR EN LATAM. 





La distribuidora latina Rose Entertainment no se rin- 
de y sigue enfocando todas sus fichas en hacer des- 
pegar a Doraemon. A casi diez años de su llegada al 
continente, la serie ya cuenta con 252 episodios do- 
blados al castellano (de los más de 1000 que existen 
hoy en día), de los cuales buena parte se pudo ver en 
Argentina a través de Magic Kids y actualmente por 
Canal 9 los fines de semana de 6:30 a 7:30 de la ma- 
ñana. Sin embargo, Rose no se limita a eso, ya que 
también cuenta en su catálogo con conocidos ani- 
mes como Slayers y Bucky (que también está siendo 
emitido por Canal 9, los fines de semana a las 6 de la 
mañana). En tanto, acaban de empezar a distribuir 
Atashin'chi: un anime sitcom para adultos que rela- 
ta las vivencias diarias de una familia. Está basado en 
un famoso manga de Eiko Kera que se publica desde 
1994 a través de Media Works y a la fecha lleva ya 14 
tomos recopilatorios. El anime, en tanto, se emite des- 
de 2002 y ya superó la marca de los 200 episodios. 


PANES VP TONIO e pen 





EL STAFF DE LAZER E IVREA 
EN IMAGINARIO (TUCUMAN) 


Lazer e Ivrea estarán presentes en Imaginario, la 
popular convención de comics. Este año se realiza- 
rá en San Miguel de Tucumán, más precisamente en 
el Centro Cultural Eugenio Flavio Virla, situado en 
la calle 25 de Mayo 265. Tendrá lugar los días 17, 18 
y 19 de Abril. 

















Se viene un nue- 
vo revival del que- 
rido Mazinger Z, y 
por partida doble. 
La revista Cham- 
FA pion Red, de la 


Wy: editorial Akita, in- 


cluirá el manga Shin Mazinger 
Zero, a cargo de Yoshiaki Tabata 
y Yuuki Yogo. En tanto, también 
arranca en Japón este mes el ani- 
me Shin Mazinger Shoogeki! Z- 
Hen, serie de TV de 26 episodios 
con producción de Bee Media. 





Hello Kitty será 
la mascota de la 
nueva gira mun- 
dial de la popular 
banda X-Japan. 
Siendo la prime- 
ra vez en la histo- 
ria del personaje infantil que se ve 
involucrado en algo así, Sanrio (la 
empresa detrás de la gatita cute) 
hizo algo bastante bizarro: diseñó 
a la “Visual-kei Kitty”, cuya apa- 
riencia puede ser vista acá abajo. 





JAPAN HITS LOS ANIMES QUE HOY, AHORA, NOW, PEGAN EN JAPON 1 ss mama 





MHYAKKO 

13 episodios - Emitida originalmente en Japón del 01-10-2008 al 31-12-2008 
Kamizono Academy es una gigantesca institución pri- 
vada de la zona de Kyushu. Allí concurren estudiantes 
de lo más variados, ya que el lema de la escuela es sacar 
a relucir los talentos particulares de cada uno de sus 
alumnos. Torako Kageyama, Ayumi Nonomura, Tatsuki 
lizuka, y Suzune Saotome forman parte del Kamizono, 
y se hacen amigas en el primer día de clases, cuando 
descubren que todas están perdidas en ese enorme edi- 
ficio, sin poder ubicar sus aulas. La serie recorre la vida 
diaria de estas cuatro chicas y sus delirantes aventuras. 
Como dato curioso, vale resaltar que los nombres de las 
chicas contienen un kanji que representa a cada una de 
las Cuatro Bestias Sagradas, criaturas mitológicas de las 
constelaciones chinas. Nacida originalmente como un 
manga de Haruaki Katoh, que lleva 4 tomos y continúa 
publicándose en la revista Flex Comics (de la editorial 
SoftBank Creative), la serie de Tv fue producida por 
Nippon Animation (Hunter x Hunter). 








EKANNAGI: CRAZY SHRINE MAIDENS . 
13 episodios - Emitida originalmente en Japon del 04-10-2008 al 27-12-2008 


Jin Mikuriya, un joven estudiante de arte, decide un dia 
utilizar el desvencijado arbol de su casa para tallar una 
estatua de madera. Tremenda sorpresa se lleva cuando su 
obra cobra vida, poseída por una diosa guerrera llamada 
Nagi. Esta chica se dedica a cazar las impurezas del mun- 
do -que adoptan la forma de bichos-, que se han estado 
multiplicando por haber talado el árbol sagrado que de- 
bía controlarlas. Debilitada y triste, Nagi contará desde 
ese momento con la ayuda de Jin -convertido ahora en un 
inexperto exorcista- para controlar a los bichos. El manga 
del que proviene esta serie de Tv empezó a serializarse en 
la Comic Rex de Ichijinsha en 2005 y a la fecha lleva 6 to- 
mos. El anime, por otra parte, está producido por A-1 Pic- 
tures (Kuroshitsuji). La historia original también se adaptó 
a ranobe, con un solo volumen publicado. 








E KUROZUKA 
12 episodios - Emitida originalmente en Japón del 07-10-2008 al 23-12-2008 


En el Japón del siglo XII vive un guerrero -Kuro- que decide 
huir hacia las montañas junto a su criado, perseguido por varias 
personas que quieren matarlo (entre ellos su hermano). Allí 
conoce a una extraña mujer -Kuromitsu- y ambos se enamoran 
perdidamente. Pero ella es inmortal y le contagia a Kuro el don 
de la vida eterna, para luego juntos escapar de sus perseguido- 
res. La mayoría de la historia ocurre algunos siglos en el futuro, 
donde Kuro pierde sus recuerdos y es separado de Kuromitsu. 
Entonces comienza una búsqueda por respuestas: quién es, 
por qué no puede morir y quién es la mujer que tanto ama. El 
anime, producido por Madhouse, está basado en un manga de 
10 tomos, de Baku Yumekakura, serializado en la Super Jump 
de Shueisha, que a su vez deriva de un “Noh” o “Nogaku”, una 
especie de obra de teatro musical muy clásico de Japón. 














MSWITCH 
2 OVAs - Editados en Japón el 24-10-2008 y el 25-02-2009 


Kai Eto y su compañero Hal Kurabayashi son dos detectives 
novatos, que se acaban de sumar a la División de Control de 
Narcóticos de la policía de Tokyo. Kai parece el más alegre e 
inocente, pero esconde un alter ego bastante oscuro y vio- 
lento. Hal es el astuto, y quien tiene más experiencia. re aag 
intentarán atrapar a los traficantes de una nueva y pelig 

sa droga, llamada Dragon Speed. Pero no sólo deberán dar 
con los criminales, sino que también terminarán compitien- 
do con la policía local para ver quién lo hace primero. Este 
anime está basado en el manga homónimo creado por Saki 
Otoh y Nakamura Tomomi -más conocidos por el seudónimo 
Naked Ape- y que fue serializado en la G Fantasy, de Square 
Enix, con 13 tomos en total. Estos OVAs fueron producidos 
por el estudio Actas (Transformers: Energon; eX-Driver). 





ETO ARU MAJUTSU NO INDEX (Cierto mágico Index) 
24 episodios - Emitida originalmente en Japón entre el 04-10-2008 y el 19-03-2009 


En una ciudad donde la magia y los poderes sobrenatura- 
les son moneda corriente, vive Touma Kamijo, un chico 
con una terrible mala suerte, que posee en su mano 
derecha un poder llamado Imagine Breaker, que puede 
anular toda clase de magia y habilidades especiales, in- 
cluyendo los milagros de Dios. Un día encuentra a una 
chica colgando de su balcón. Ella -que se hace llamar 
Index- resulta ser la monja de una Iglesia de Inglaterra a 
la que se le ha implantado el Indice Librorum Prohibito- 
rum, que contiene todos los textos mágicos que la Igle- 
sia eliminó. Esta serie de Tv nació como ranobe, escrita 
por Kazuma Kamachi y que ya lleva 16 volúmenes y con- 
tando. Existen también dos mangas, realizados por Ka- 
machi, con dos tomos cada uno hasta ahora: uno sigue 
a las novelas -sale en la Shonen Gangan, de Square-Enix- 
y el otro cuenta lo mismo desde otro punto de vista -se 
publica en la Dengeki Daioh, de Media Works-. 

El anime es producido por J.C. Staff (Shakugan no Shana) 
y sigue la trama de las ranobes. 





MYOZAKURA QUARTET 
12 episodios - Emitida en aa entre el 02-10-2008 y el 18-12-2008 


Akine, Hime, Ao y Kotoha son cuatro adolescentes 
con únicas y especiales habilidades, como leer men- 
tes, hacer conjuros o tener hiper fuerza. Juntos diri- 
gen la “Hiizumi Life Counseling Office”, una especie 
de agencia desde la que ayudan y protegen a los 
ciudadanos de Sakurashin, un pueblo en el que hu- 
manos y yokais conviven pacíficamente. Esta ciudad 
está protegida por una barrera llamada "Los Siete 
Pilares”, que mantiene conectado al mundo huma- 
no con el de los espíritus. Pero una nueva y extraña 
presencia está alterando el delicado equilibrio. Esta 
historia surgió como un manga del mismo nombre, 
de Suzuhito Yasuda, serializado en la Shonen Sirius 
de Kodansha, con 5 tomos hasta la fecha. La serie 
de Tv fue realizada por la gente de Nomad (Honey 
and Clover; Rozen Maiden), con la dirección de Kuo 
Matsuo (Red Garden). 


(01) .- NEWS 

















E MICHIKO TO HATCHIN 

22 episodios - Emitida originalmente en Japón entre el 15-10-2008 y el 18-03-2009 
mom Eltercer proyecto original del estudio Manglobe (los mis- 
mos que animaron Ergo Proxy y Samurai Champloo) tiene 
un curioso aire latino, no sólo en el apellido de la mayoría 
de sus personajes, sino también por los escenarios, en un 
intento por emular ciudades de Sudamérica. Hana “Hat- 
chin” Morenos vive con sus espantosos padres adoptivos, 
quienes abusan de ella y la esclavizan, manteniéndola sólo 
porque gracias a eso no pagan impuestos. Su sometimien- 
to acaba cuando aparece para rescatarla Michiko Malan- 
dro, que escapó de la cárcel de máxima seguridad sólo 
para liberar a Hana, con quien comparte un mismo pasa- 
do. Pero no será sencillo para ellas, ya que serán perse- 
guidas por quienes desean cortar su libertad. Es el primer 
trabajo como director de Sayo Yamamoto, guionista de los 
animes de Death Note, Samurai Champloo y Ergo Proxy. 











E MOURYOU NO HAKO 

13 ica Emitida originalmente en Japón entre el 07-10-2008 y el 30-12-2008 
Basada en una novela de Natsuhiko Kyogoku -el mismo 
que escribió la historia original de Requiem from the 
Darkness-, esta serie de Tv es fiel al estilo terrorífico al que 
nos tiene acostumbrados este autor. La ciudad de Tokyo 
vive una serie de espeluznantes asesinatos de jóvenes, que 
son descuartizadas y luego sus restos guardados en cajas. 
Desesperada, la madre de una de las víctimas contrata a 
un particular investigador privado que, junto a un monje y 
a un vendedor de libros antiguos, formará el curioso gru- 
po encargado de resolver el misterio. El estudio Madhouse 
(Monster; Death Note) realizó esta adaptación animada, 
que cuenta con diseño de personajes de las chicas de 
CLAMP. La dirección corrió a cargo de Ryosuke Nakamura, 
guionista de varios capítulos de Death Note. Existe tam- 
bién una película live action y un manga con arte de Aki 
Shimizu, que sale en la Comic Kwai de Kadokawa Shoten 
y ya va por el tomo 2. 








MKEMEKO DELUXE! 

12 episodios - Emitida originalmente en Japón entre el 04-10-2008 y el 20-12-2008 
Una mañana, a Sanpeita Kobayashi se le aparece un extra- 
ño robot diminuto llamado Kemeko en su habitación. De 
su interior sale una bonita muchacha -M.M- que asegura 
ser la esposa de Kobayashi. Lo más extraño de todo es que 
efectivamente el chico la conoció hace 10 años y se enamo- 
raron, prometiéndose casamiento cuando fueran grandes. 
Así que ella vuelve para cumplir lo pactado! A partir de 
ahí, y como M.M no sale casi nunca del robot, casi todos 
sus amigos piensan que el pibe perdió el juicio. Para colmo 
la pareja es constantemente asediada por diversos enemi- 
gos que quieren apoderarse de M.M. Esta serie de Tv pro- 
viene de un manga homónimo de Masakazu Iwasaki, que 
se publica en la Dengeki Daioh de MediaWorks, y ya lleva 
5 tomos. El anime, en tanto, estuvo a cargo de Hal Film 
Maker (xxxHOLiC Kei; Saber Marionette J), con dirección 
de Tsutomu Mizushima, el mismo que dirigió todo lo que 
salió de xxxHOLiC (series de Tv, película y los nuevos OVAS). 








E NUEVAS TEMPORADAS Y CONTINUACIONES 

Hay varias novedades para los que se quedaron con ga- 
nas de mas de sus series favoritas. 

Rosario + Vampire Capu2: siguen las aventuras de 
Tsukune Aono en un colegio exclusivo para vampiros. 
La segunda temporada consta de 13 episodios, emitidos 
originalmente en Japón entre el 01-10-2008 y el 24-12-2008. 
Es el mismo staff de la primera. 

Clannad After Story: continuación de los sucesos 
de Clannad, esta segunda temporada tiene 24 episodios, 
emitidos en Japón entre el 03-10-2008 y el 26-03-2009. 
Es una adaptación de la segunda parte de la visual 
novel. 

Initial D: Extra Stage 2 Tabidachi no Green: el 
03-10-2008 salió un nuevo OVA de la serie de conduc- 
ción con música punchi eurobeat, esta vez ahondando 
en la relación de Mako e Iketani: con la producción de 
A.C.G.T. (Duel Masters). 

Shugo Chara!! Doki: secuela inmediata de la primera 
temporada, Amu y el resto siguen buscando al Embrión. 
Con el mismo Staff, los 25 episodios se emitieron entre 
el 04-10-2008 y el 28-03-2009. 

Jigoku Shoujo Mitsuganae: llega la tercera parte de 
la serie que en Argentina emite Animax bajo el nombre 
de Hell Girl. Son otros 26 episodios, que se emitieron 
entre el 04-10-2008 y el 04-04-2009. El staff principal es 
el mismo que en las otras dos series. 

Mobile Suit Gundam 00 Second Season: esta segun- 
da etapa se ubica cuatro años después del final de la 

a primera temporada. Respetando el mismo staff, los 25 
capitulos se emitieron en Japon entre el 05-10-2008 y 
el 29-03-2009. 

Vampire Knight Guilty: otra de vampiros que adapta 
lo que la primera parte dejo inconcluso. Con igual staff 
que en la temporada anterior, los 13 episodios se emitie- 
ron originalmente entre el 06-10-2008 y el 29-12-2008. 
Ef - A tale of melodies: este anime nuevamente cuenta 
dos historias: una transcurre en el pasado y la otra en 

el presente, justo después de los sucesos de la primera 
temporada. Tiene 12 episodios, emitidos entre el 
06-10-2008 y el 22-12-2008, y mantiene el mismo 
grupo de producción. 

Nodame Cantabile: Paris: esperando la salida de la 
tercera temporada, esta segunda parte acompaña al 
músico Chiaki a estudiar a París (acaso venciendo el 
cagazo a volar en avión?). Sus 11 episodios -emitidos 
entre el 09-10-2008 y el 18-12-2008- fueron producidos 
otra vez por J.C.Staff. 

Junjou Romantica 2: siguen las tres historias de amor 
yaoi. Se emitió del 11-10-2008 al 27-12-2008, en 12 capí- 
tulos, repitiendo el mismo staff de la anterior. 

Goku Sayounara Zetsubou Sensei: más aventuras 
protagonizadas por el depresivo profesor Nozomu 
Itoshiki y sus delirantes alumnos. Fueron tres OVAs edi- 
tados entre el 17-10-2008 y el 17-02-2009. 

Hokuto no Ken Raoh Gaiden: Ten no Haoh: a diferencia 
de otras adaptaciones de la saga Hokuto no Ken, esta 
serie no se centra en el protagonista -Kenshiro- sino en 
su hermano Raoh. Con producción de Satelight, los 13 
episodios fueron emitidos en Japón entre el 03-10-2008 
y el 26-12-2008. 


Jigoku:Shoujo 

















USA HITS 


E XIII 


LAS SERIES DE TU QUE HOY, AHORA, NOW, PEGAN EN USA !! 





2 episodios de 86 min. - Emitida originalmente en USA entre el 08-02-2009 y 





el 15-02-20009 por NBC 


Basada en el reconocido comic belga de Jean Van Hamme y 
William Vance, esta miniserie (literalmente mini, la verdad) 
realiza una adaptación de los tomos 1 y 3 de la historieta 
original. La trama arranca con el asesinato de la primera 
mujer presidente de USA. Aunque el asesino escapa, agen- 
tes especiales lo buscan sin parar. Tres meses después, un 
hombre aparece colgando de un árbol, todavía con su pa- 
racaídas puesto, pero completamente amnésico. El único 
dato es un tatuaje con el número “XIII”. Mientras intenta 
reconstruir el rompecabezas de su memoria, XIII será ata- 
cado por asesinos a sueldo y descubrirá por qué está impli- 
cado en la mega conspiración que acabó con la Presidente. 
Como dato posiblemente alentador, vale decir que esta 
coproducción (Francia, Canadá y USA) está dirigida por 
Duane Clark y escrita por el propio Van Hamme. Stephen 
Dorff (Deacon Frost en Blade) encarna a XIII, mientras que 
Val Kilmer se pone en el papel de la Mangosta, el agente 
enviado para asesinar al protagonista. Hay que citar que 
antes que en USA se emitió en Francia, en octubre de 2008. 





E DOLLHOUSE 

13 episodios - Emitiéndose en USA 
desde el 13-02-2009 por Fox 

um Este es el esperado re- 
À greso de Joss Whedon 
a la pantalla chica 
(después de clásicos 
como Buffy y Angel). 
Dollhouse es una 
agencia muy especial, 
aunque secreta e ile- 
gal, en la que los sue- 
ños se hacen realidad. 
Clientes con suficiente 
dinero y conexiones pueden contratar a 
un “Activo”, una persona que puede ser 
programada como una compu para hacer 
cualquier cosa que se desee. A estos les 
van cargando la memoria con la personali- 
dad y habilidades necesarias para cumplir 
cada tarea, que puede ir desde salvar a 

un gatito hasta cometer asesinatos. Entre 
cada misión, les vuelven a borrar la me- 
moria para dejarla limpia para la próxima 
vez. Echo (Eliza Dushku, que hizo de Faith 
en Buffy) es una de las muñecas más soli- 
citadas, por su efectividad. Sin embargo, 
poco a poco empieza a tener flashes de las 
vidas que tuvo que representar, imágenes 
de múltiples personalidades. La necesidad 
de saber quién es en realidad la llevarán a 
averiguar qué hay detrás de “Dollhouse”. 








E CASTLE 
Emitiendose en USA desde 
el 09-03-2009 por ABC 





Richard Castle es un famoso escritor de 
novelas de misterio y terror, al estilo de 
Stephen King, aburrido de su monótono 
éxito. Su inspiración parece ya agotar- 
se, hasta que un asesino en serie -tipo 
copycat- empieza a matar a sus víctimas 
siguiendo las escenas que aparecen en los 
libros de Castle. Y no parece tener inten- 
ciones de que su escritor favorito renuncie 
a su trabajo. La policía le pide ayuda a 
Castle, quien se alía con la detective Kate 
Becket para tratar de prever cuál será la 
siguiente víctima. Pero esta serie también 
tiene dotes de comedia, sobre todo en las 
constantes peleas entre los protagonistas, 
y en la emoción que tiene Castle ante cada 
nuevo desafío del asesino. El director de la 
serie es Rob Bowman, el mismo de la pri- 
mera peli de X-Files, y cuenta con Nathan 
Fillion (Caleb, en Buffy) como el escritor 
devenido en detective. 





MNUEVAS TEMPORADAS 

Luego de unas largas vacaciones, en las que no 
hubo casi ningún estreno de nuevas temporadas, 
el 2009 arrancó ya con los nuevos episodios de las 
series consagradas en el país de allá arriba, algu- 
nas ya conocidas acá y otras no tanto. 

Por empezar, parece que hay mujeres viendo 
gente muerta para rato. Y si bien ejemplos de 
esto sobran, la cadena NBC estrenó el 02-02-2009 
la quinta temporada de Medium, protagoni- 
zada por Patricia Arquette, y que acá emitía 
Sony hasta que la suspendieron en su cuarta 
temporada por baja audiencia. Otra serie que 

la rompe allá y que regresó con paso triunfal es 
Rescue Me, que estrenó su quinta temporada 
el 10-03-2009 por FX. Las historias de la familia 
Gavin en el departamento de bomberos de New 
York también llegaron a nuestro país, donde Fox 
ya va por la cuarta temporada. Otra serie que 
arrancó como un simple reemplazo de mitad de 
temporada, pero que le trajo mucho éxito a su 
autor, es Rules of Engagement, que arrancó 
con su tercera parte el 02-03-2009 por CBS. 
Reaper también estrenó la segunda tanda de epi- 
sodios, el 17-03-2009 por CW. La serie cuenta los 
problemas que debe encarar Sam cuando se ente- 
ra de que sus viejos vendieron su alma al diablo, y 
que ahora tiene que laburar para él, devolviendo 
almas que escaparon del infierno. A nivel local, 
Universal está emitiendo la primera temporada y 
anunció el estreno de la segunda para cuando fi- 
nalice la tercera de Heroes. Finalmente, Breaking 
Bad estrenó su segunda temporada el 08-03-2009 
por AMC. Un profesor de química, padre de un 
adolescente discapacitado y con su esposa emba- 
razada, es diagnosticado con un cáncer terminal. 
Se volverá un criminal para garantizarle el futuro 
a su familia. 








MESTRENOS LOCALES 

Entre otras novedades, Febrero trajo el estreno 
de nuevas series a nivel local. Se trata de historias 
recién salidas del horno, ya que en USA también 
van por la primera temporada. Entre ellas se 
puede nombrar a Worst Week y Kate & Kim 

por Sony o In Plain Sight, por AXN. También 

se renovaron las temporadas de Desperate 
Housewives (quinta), Grey's Anatomy (quinta), 
o CSI (novena), de manera que vamos a la par 
con USA. En cuanto a Marzo, como novedad rele- 
vante puede nombrarse la segunda temporada de 
Damages por AXN. Además Animax, en su nueva 
faceta live action, estrenó la serie The Middleman, 
basada en el comic de Grillo-Marxuach y Les 
McClaine; además de Blood Ties -que ya venía 
emitiendo AXN-. The Middleman narra la vida 

de Wendy Watson, quien es contratada por una N 
agencia secreta liderada por... Middleman (aquiiii 


midelllmannnn...). The Middleman 


Rescue Me 


Blood Ties 
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Œ Por Federico Musso 


orría el año 1984 cuando un bas- 
| tante famoso mangaka de nombre 

Akira Toriyama entró definitivamen- 
te al panteón universal del comic cuando 
salió publicado en la Shonen Jump el 
primer capítulo de DragonBall y bla bla 
bla... Para qué seguir? La historia de este 
manga, el más famoso del mundo, a esta 
altura ya la saben todos (y para los que 
no, tienen varias Lazer con la serie como 
nota de tapa, e incluso una Plus, así que 
compren tranquilos $_$). Esta nota se 
centrará principalmente en la catarata de 
novedades que salieron/se anunciaron/se 
especularon en los últimos tiempos. Y pa- 
ra los llorones de siempre que se quejen 
de “otra vez afanando con DragonBall”, 
van a encontrarse con un repaso exhausti- 
vo que cubre todo lo que haya salido con 
un Goku en medio en los últimos tiempos, 
que no es poco. En resumen, tenemos 
razones de sobra para hacerlo :P Es que a 
un cuarto de siglo de su creación, Dragon 
Ball está más viva que nunca, y a los fa- 
náticos de siempre se les están sumando 
montones de nuevos adeptos. El princi- 
pal gancho para esta nueva camada de 
seguidores son las numerosas resurrec- 
ciones que ha tenido la serie en todos los 
formatos imaginables: pequeñas “parti- 
cipaciones” en manga, un nuevo especial 
animado, una película live action (con 
adaptaciones literarias incluidas), muchos 
videojuegos y hasta la inminente emisión 
en Japón de la versión en High Definition 
de la etapa más representativa de toda la 
serie: DragonBall Z. El nombre con el que 
se conocerá este gran lavado de cara (y 
de cuerpo entero, bah) de la franquicia, 
será DragonBall Kai. Como si todo esto 
fuera poco, la edición nacional del manga 
original, a cargo de Editorial Ivrea, con- 
tinúa su marcha mensual con muy buena 


eel uun.) 





DRAGONBALL 


HABEMUS 
KAKAROTTUM!! 





salud, y ya lleva publicados los 5 primeros 
tankoubon, de unas doscientas páginas 
cada uno. Estos tomos cubren en su tota- 
lidad la primera búsqueda de las Esferas 
del Dragón (sin duda la etapa más suavi- 
zada en las emisiones locales del anime, 
ahora libre de toda censuras -con un culo 
o una teta por tomo garantizados! -); el 
primer Tenkaichi Budokai (Gran Torneo de 
Artes Marciales en el anime); y el comien- 
zo de la guerra “a lo Rambo” de Goku 
contra todo el ejército de la Patrulla Roja 
(Red Ribbon en el original). Para los ansio- 
sos sedientos de sangre que se pregunten 
cuándo comienza la etapa correspondien- 
te aZ, les recordamos que la llegada del 
amigo Raditz sucede en pleno tomo 17. Y 
para los impacientes que odian las intros 
largas y quieren ir directo a las noveda- 
des, tranquilos, que la nota comienza acá: 


j DRAGONBALL KAL 


Asi es, resulta asombroso pero es cierto. Pa- 
rece que no conformes con haberla emitido 
miles de veces en el pasado, mas las suce- 
daneas ediciones caseras (VHS, Laser Disc, 
DVD, y algún otro formato ponja que sólo 
ellos conocen), los japoneses van a disfrutar 
de la retransmisión del anime de peleas por 
excelencia desde este mismo mes. Desde 
principios de año que corren rumores in- 
ciertos sobre una posible remake de Dra- 
gonBall Z, para estrenar casi a la par que 

la película. Con los meses, estos rumores 
fueron tomando forma y en un número de 
Febrero de la Shonen Jump finalmente se 
confirmó: se tratará de una versión en High 
Definition del mega hit de los noventas 
DragonBall Z, en el 20mo aniversario 

de su transmisión original aquel mítico 
19-04-1989. La fecha de reestreno está 
pactada para el domingo 05-04-2009 a las 
21 hs, por la misma señal que dos décadas 
atrás: Fuji TV. Volviendo al llamativo nue- 
vo título, vale recalcar que el nuevo sufijo, 
“Kai”, que viene a reemplazar a la icónica Z, 
significa “renovación” o “actualización”, y 
con la gran cantidad de mejoras y noveda- 
des que va a tener esta nueva encarnación, 
se entiende el cambio. A saber: 

e Si bien está basado en la animación ori- 
ginal, ésta será “upgradeada” con nuevas 
tecnologías y métodos. Para su emisión en 
widescreen, por ejemplo, se encargaron de 
retocar y redibujar los “bordes” de los fra- 
mes de animación, para no tener que “esti- 
rar” la imagen. 

e El cast de voces original fue reunido para 
regrabar el show (con excepción de los fina- 
dos, como los que hacían las voces de Roshi 
y TenShinHan -que vaya uno a saber por 
qué no los revivieron con las Bolas y listo-) y 
tanto los efectos de sonido como la música 
están siendo remasterizados y perfecciona- 
dos para lograr un audio perfecto. 
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cuyo opening fue el famosísimo “Chala- 
Head-Chala” (por Hironobu Kageyama) 

con otra animación, tanto opening como 
ending son temas completamente nuevos 

y con animación original. El intérprete es 
Takayoshi Tanimoto (conocido por varios 
temas de Konjiki no Gash Bell!! -Zatch Bell 
en occidente-) y los temas en cuestión se 
llaman: “Dragon Soul” (op.) y “Yeah! Break! 
Care Break!” (ed.), en ambos casos con el 
título oficial en inglés. 

+ Y por último y más importante: esta ver- 
sión seguiría más de cerca el manga original 
de Toriyama, así que... Adiós, fillers!! Parece 
que no se verá a Bulma cambiando cuerpo 
con el Ginyu-rana, la “vuelta” de Garlick Jr., 
ni a Goku y Piccolo tratando de sacar el re- 
gistro pa' manejar, ya que la idea es ir direc- 
to al grano para contar la historieta tal cual. 
Si bien la cantidad de capítulos no ha sido 
confirmada aún, se habla de que serán unos 
100, lo que contrasta bastante con los 291 
de DBZ (se ve que también van a sacar todas 
las escenas en las que el vientito juega con 
los cabellos de los personajes :P). El punto 
de partida de la serie será el mismo: la llega- 
da de Raditz a la Tierra. Teniendo en cuenta 
que la muerte de este Saiyajin, que en DBZ 
ocurre en el capítulo 5, está planeada para 
el capítulo 3, se ve que evidentemente en 
tiempo narrativo se va a ganar bastante. 





Este especial animado, pese a durar escasos 
33 minutos, tiene el honor de ser la prime- 
ra animación de DragonBall propiamente 
dicha desde el final de DBGT (sin contar 
con las escenas realizadas exclusivamente 
para los numerosos videojuegos). Es una 
historia autoconclusiva que se proyectó en 
la “Jump Festa” de 2008, conmemorando 
el 40 aniversario de la exitosísima revista 
Weekly Shonen Jump, la antología en la 
cual se serializó durante más de diez años 
DragonBall, y que aún hoy en día sigue ven- 
diendo millones de ejemplares cada sema- 
na (aunque nunca volvió a vender tantos 
como en la época en la que, justamente, sa- 
lía DBA. AU). Dentro del batallón de series 
tan exitosas como famosas que circulan/cir- 
cularon por sus páginas a lo largo de estas 
cuatro décadas, algunas privilegiadas tie- 
nen cada año el privilegio de contar con ca- 
pítulos animados realizados especialmente 
para la ocasión (por lo general, de dos a 
cuatro por año). En este caso, además de 
DB, también se realizó un corto de la obra 
magna de Fiichiro Oda: One Piece. Su nom- 
bre fue OP: Romance Dawn, (también de 
media hora) inspirado en los episodios pilo- 
to del famoso manga piratesco, que salie- 
ron justamente en la Shonen Jump allá por 
el lejano año de 1996. El tercer corto espe- 
cial (nuevamente, de media hora) para el 
aniversario fue Tegami Bachi, basado en un 
aclamado manga de Hiroyuki Asada que 
lleva seis tomos a la fecha, y actualmen- 

te es uno de los más exitosos de la Jump 
Square (otra de las revistas más famosas de 
Shueisha) y hasta el momento no había te- 
nido anime en ningún formato. Volviendo 
a la serie de las bolas, tras proyectarse en 
una gira especial itinerante por todo Japón 
y también en Corea, este especial se pudo 
ver en la página oficial de la revista desde 
el 31 de Enero de este año y su título fue: 
DragonBall: Ossu! Kaette kita Son Goku to 
Nakamatachi!! (Eu! El regreso de Son Goku 
y sus amigos!!). Los tres especiales saldrán 
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editados en Japón en un único OVA que se 
pondrá a la venta próximamente, aunque 
sólo para el archipiélago. De hecho, si que- 
rés encargarlo desde afuera no te dejan :( 
La recepción que tuvo la historia de Dra- 
gonBall fue tan buena, que hasta empezó 
a serializarse una adaptación a manga en 
la revista V-Jump, no a cargo de Toriyama 
sino del ignoto Ooishi Naho. Volviendo al 
especial, la historia transcurre sobre el final 
de lo que sería DBZ, más específicamen- 

te dos años después de la batalla contra 
Buu y ocho antes del pase a GT. Así que 
vendría a encajar entre los capítulos 288 y 
289 del anime. Comienza cuando Goku y 
su familia reciben una invitación por parte 
de Mr. Satán para asistir a la megafiesta de 
inauguración del “Hermosísimo Super- 
hotel del salvador del mundo, Mr. Satán, 
quien derrotó a Buu” (se sabe que uno de 





los pecados que condenó a Satanás fue jus- 
tamente la soberbia A_ñU). A Goku en un 
principio no le interesa asistir, pero cambia 
de opinión vorazmente cuando se entera 
de que va a haber un graaan banquete gra- 
tis para aquellos que estuvieron en la bata- 
lla. Con la excusa ya servida, toda la patota 
se junta en el ostentoso hotel y se dan una 
serie de situaciones más que familiares para 
cualquier dragonballero, como Vegeta y 
Goku peleándose para ver quién come más 
o Videl muriéndose de vergúenza por la 
caradurez de su padre. La aparente paz es 
interrumpida cuando dos familiares nave- 
citas con forma de pelota de tenis chocan 
contra la Tierra, seguidas de otras dos. En 
la primera tanda vienen Table, un saiyajin 
de aspecto familiar que por esas vueltas de 
la vida resulta ser el inútil hermano menor 
de Vegeta (y que casualmente jamás ha- 
bía sido mencionado hasta el momento), 
acompañado por una chica que parece una 
cebolla llamada Grey, que resulta ser su es- 
posa (?!). La insólita pareja llegó a la Tierra 
en busca del príncipe saiyajin para que los 
ayude a combatir a Abo y Cado, dos redon- 
dos ex-soldados de Freezer que competían 
con las Fuerzas Especiales Ginyu en poder y 
estupidez. Estos dos no-tan-temibles gue- 
rreros se la tienen jurada a los Saiyajins por 
dejarlos sin laburo y qué mejor lugar para 
mostrar sus habilidades que en el planeta 
donde quedan los últimos especímenes de 
esta raza. Tras un pequeño concurso, los 
elegidos para combatir al par de gordos 
son Trunks y Goten, que los cagan a palos 
sin demasiada dificultad hasta que sus ene- 
migos se fusionan en el temible Abocado 
(deja vu?). Eso les da la excusa a los pibes 
para volver a parir al histriónico Gotenks, 
quien en un principio parece superar al do- 
gor pero termina viéndose en desventaja 
por sus ataques múltiples. Entonces, cerca del 
minuto 27, finalmente entra en acción el omni- 
potente Goku, que lo manda a freír churros con 
un Kame Hame Ha al tiempo que termina de 
hacer mierda el hotel de Satán. Los rivales son 
reducidos, la paz es restaurada y una histo- 
ria que en la época de DBZ hubiera durado 
no menos de diez capítulos, termina cómo- 
damente cerrando a la media hora. 















































Evidentemente, la idea no era salir con nin- 
gún guión revolucionario ni nada demasia- 
do pretencioso. Pero el especial sirve para 
echar un vistazo a lo que sería el anacrónico 
Dragon World “actualizado” al siglo XXI, 
como cuando Gohan y Videl hablan por un 
programa onda Skype al principio, y para 
hacer un poco de fanservice con los perso- 
najes de siempre; más pequeños lujos como 
mostrar a Goku convirtiéndose en Super 
Saiyajin con animación de puta madre. En 
cuanto al opening se trata del famosísimo 
“Chala-Head-Chala” (del no menos famoso 
Hironobu Kageyama), el tema de apertura 
de DBZ hasta el capítulo 200, pero con una 
animación totalmente nueva que muestra 
a los personajes correspondientes a la saga 
de Buu, en concordancia con la época de la 
historia. La dirección corrió a cargo de 
Yoshihiro Ueda, un veterano de la saga 
(dirigió varios episodios de las tres series de 
Tv, además de las películas 9 y 11 de DBZ), 
el guión es de Takao Koyama (quien realizó 
los de toooodas las películas de DBZ y es- 
peciales, la supervisión general de muchas 
partes de la trilogía y, como si esto fuera 
poco, trabajó en bocha de series desde los 
70s) y la producción fue nuevamente de la 
eterna Toei Animation, bajo supervisión 

de Bird Studio, el grupo de dibujantes al 
mando de Toriyama. En cuanto a qué tan 
canónica es la historia, se supone que nada, 
ya que aparece el hermano completamen- 
te inventado de Vegeta. Así que, como las 
viejas películas de Z, podría decirse que 
pertenece a un “universo alternativo” en el 
que sobrevivieron más saiyajins que náufra- 
gos del Titanic. De todos modos, no estuvo 
pensada para tomarla como una conti- 
nuación en serio sino como un pequeño 
homenaje-cliché de la serie, y las palabras 
del mismísimo narrador dan cuenta de esto 
cuando cierra diciendo: “Y asi termina la 
triste historia de este villano, que ni siquie- 
ra terminó quedando en la memoria de la 
gente, simplemente porque apareció un 
poco tarde...” 
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e CROSS EPOCH 

Este pequeño one shot salió publicado a 
fines de 2006 en la Shonen Jump, conme- 
morando el 10mo aniversario de One Piece, 
y hasta ahora no ha sido editado en ningún 
tomo recopilatorio, así que es una figurita 
difícil para los coleccionistas compulsivos. 
Los autores no son otros que los mismísi- 
mos Akira Toriyama y Eiichiro Oda, quienes 
se dedicaron a jugar con los personajes 

de sus obras más famosas en un delirio de 
20 páginas. Tanto los fans de DragonBall 
como los de One Piece, uno de los mangas 
punteros en cuanto a importancia y fama 
dentro de la Shonen Jump, tienen para 
deleitarse con los numerosos guiños de am- 
bas series y los bizarros encuentros y des- 
encuentros entre los distintos personajes. 
Para evitar preguntas nerdosas como “En 
qué punto de la historia de cada manga se 






e JUMP SUPER STARS: Fushigi no Kumi no 
Sena (Sena en el País de las Maravillas) 
Bueno, quizás este One-Shot debería estar 
reseñado en la nota de Eyeshield 21 en 
vez de acá, ya que la historia está narrada 
desde la perspectiva de Sena, el protago- 
nista del manga footballero (de hecho, 

la realización de este manga está a cargo 
del mismísimo Yuusuke Murata); o a lo 
sumo en la sección de videojuegos de esta 
misma nota, ya que se trata de un manga 
promocional del mismo jueguito; pero por 
cuestiones prácticas se queda acá, así que 
a no quejarse. Esta historia salió en la Sho- 
nen Jump en 2005 y no es otra cosa que un 
manga cortito que sacaron para promocio- 
nar al videojuego homónimo para la por- 
tátil dual screen. La historia comienza con 
Sena apurado por llegar a clase, hasta que 
de golpe se encuentra una Nintendo DS 

y se cuelga jugando, justamente, al Jump 
Super Stars. El pibe la vicia mal hasta que 


supone que transcurre la acción?”, el man- 
ga comienza en un mundo que claramente 
no es ni un planeta infestado de piratas, ni 
uno gobernado por un Rey-perro. La histo- 
ria comienza con Mr. Satán asumiendo el 
reinado de un país cualquiera. Mientras eso 
pasa, se ve la opinión de distintas parejitas 
como los segundones Krilin con Chopper, 
las yeguas de Bulma y Nami, los amargos de 
Piccolo y Zoro, los pajeros de Roshi y Sanji, 

y así. EL momento se da claramente cuando 
se cruzan los dos protagonistas, quienes 

se unen para combatir a la patética alian- 
za entre Pilaf y Buggy (que curiosamente 
fueron interpretados por el mismo actor de 
voz en las versiones animadas de DB y OP), 
que desencadena una pelea digna de “De- 
portes en el Recuerdo”, definida gracias al 
ataque combinado de los protagonistas: el 
Kamehame Gomu Gomu no Bazooha. 


uy: ERE 


del aparatito sale el personaje más bobo de 
toda la historia de la revista: Bobobobo bo- 
bobo. De golpe se da cuenta de que es él el 
que se encuentra atrapado dentro del jue- 
guito, y de paso tiene que salvar a su “her- 
manita” Mamori. En el camino se cruza con 
Goku, Naruto, Luffy, etc. etc. etc. y el gran 
enemigo final es el malvado Dr. Mashiri- 
to, que no es otro que Torishima alvesre, el 
famoso editor de Toriyama de la época de 
DragonBall y actual capote de la Jump. 


o os RES 
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e DRAGONBALL Z: HANUKANARU 
DENSETSU - 21-12-2007 en JP - NINTENDO DS 
Un RPG basado en 

el sistema clásico de 
juego con cartas. Se 
debe elegir a uno 

de los principales 
personajes del juego 
(Goku, Gohan, Pic- 
colo o Vegeta si está 
destrabado) para cumplir diversas misiones 
y avanzar en la trama, que está contextua- 
da entre las sagas de Raditz y Cell. Pueden 
jugar hasta cuatro jugadores a la vez, genial 
para pS entre amigos. 








e DRAGONBALL Z: BURST LIMIT 
05-06-2008 en JP- PS3 Y XBOX360 
Lisa y llanamente lo 
más cercano a ver 

un anime realiza- 

do en tiempo real y, 
además, en forma 

de fighting game. La 
capacidad gráfica de 
las consolas más po- 
tentes del mercado 
dan vida al primer 
juego en HD de la 
saga, retomando el 
ciclo de juegos ver- 
sus al estilo de lo que 
se venía haciendo 
hasta entonces. In- 
cluye 21 personajes 
jugables, principal- 
mente contextuados 
hasta la saga de Freezer. Se aprovecha de 
las capacidades online de las consolas, sobre 
todo para competir con jugadores alrede- 
dor del planeta. 
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e DRAGONBALL 2: INFINITE WORLD 
Pap un c 2 


04-12-2008 en JP- PS2 
La despedida de la 
saga en la PS2 se dio 
aplicando diversas 
variantes en lo que se | 
vino viendo hasta ese 
momento. Incluye la k 
posibilidad no sólo de 
los combates tradi- [E 
cionales sino además 
de cumplir misiones 
específicas relativas a | Zi 

la trama del anime. 46 4: 

personajes seleccionables (entre persona- 
jes de todas las sagas, incluida DBGT) y un 
sistema de compra de skills para mejorar al 
jugador son sus principales aportes. 





Era 


+ DRAGONBALL Z: SHIN BUDOKAI 2 
07-06-2007 en JP- PSP | 
Reciclando el game- 
play del Shin Budokai 
aparecido en 2006, es- 
ta secuela en realidad fi; 
plantea una nueva y 
original historia, rela- 
tando qué pasaría si 
soltaran a Majin Boo 
en la línea temporal 
del Trunks del futuro. 
Bastante particular, 
porque no sólo mezcla 
versiones pasadas y 





futuras de los mismos personajes sino ade- 
más la reaparición de Bardock (el viejo de 
Goku). En USA se lo conoció como DBZ Shin 
Budokai Another Road. 























+ DRAGONBALL DS 
18-09-2008 en JP- NDS 
Proponiéndose con- 
tar la historia desde 
cero hasta el final 

del primer torneo 

de artes marciales, 
este juego resulta 
una mezcla entre acción, aventura y RPG 
utilizando principalmente la pantalla táctil 
de la DS para operarlo. El juego original ja- 
ponés cuenta con casi todo el opening del 
anime ejecutado con el engine gráfico 3D 
del juego. Las versiones occidentales (cuyos 
nombres cambiaron a DragonBall Origins) 
repiten eso pero prescinden del tema musi- 
cal original, Makafushigi Adventure. 


e DRAGONBALL EVOLUTION 
19-03-2009 en JP- PSP 
Namco Bandai se en- 
cargó de producir el 
videojuego oficial de 
la película DragonBall 
Evolution. Cuenta con 
modo historia, para 
desarrollar la misma 
trama de la película en 
base a peleas y toma 
de decisiones; y tam- 
bién los clásicos en- 
frentamientos uno a 
uno. La poca cantidad ™ 
de personajes que aparecen en la película 
obviamente queda trasladada al juego. Lo 
más bizarro es que éste es el primer juego 
de DragonBall de todos los existentes hasta 
el momento en que se puede elegir a Bul- 
ma para pelear. 





e DRAGONBALL KAI SAIYAN INVASION 
29-04-2009 en JP - NINTENDO DS 

Y éste es el primer juego inspirado en la re- 
masterización HD del anime de DragonBall Z. 
Editado por Namco Bandai, se trata de un 
RPG por turnos cuya trama arranca desde el 
torneo de artes marciales en el que Goku se 
enfrenta a Piccolo Jr. hasta el desarrollo de 
la saga Saiyajin, finalizando con el enfren- 
tamiento entre Goku y Vegeta. 

A diferencia del DragonBall DS, este jue- 
go utiliza sprites 2D como los juegos de 
antaño. 
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No es ningún secreto que la última década 
ha sido poco prolífica para el cine norte- 
americano en materia de ideas frescas. Bus- 
cando nuevas fuentes de las cuales beber 
conceptos (o más bien, exprimirlos) que 
pudieran resultar más exitosos que nove- 
dosos, los comics yankees, principalmente 
los de superhéroes, han servido para varias 
adaptaciones fílmicas con las que las gran- 
des productoras juntaron dólares con grúa. 
Las trilogías de X-Men y Spiderman (con 
próximas continuaciones y spin-offs), las 
películas de Batman dirigidas por Nolan o la 
más reciente y esperadísima Watchmen son 
ejemplos más que evidentes de lo rentables 
que pueden ser los héroes enmascarados 
en la pantalla grande. Si bien esta fórmula 
les sigue dando resultado, esto no impidió 
ir buscando nuevos rumbos. Así que no 
conformes con llevar al cine sus propios co- 
mics, en los últimos años hubo una catarata 
de proyectos con la premisa de reversionar 
grandes mangas y/o animes para el público 
norteamericano en el formato con el que 
más cómodo se siente: películas live action. 
Algunos ejemplos: Cowboy Bebop, Akira, 
Ghost in The Shell, Blood, y -como no podía 
ser de otro modo-: DragonBall. Desde fines 
de los noventas que se venía hablando de 
una inminente adaptación actuada made 
in USA del clásico de Toriyama, rumor que 
se fue expandiendo gracias a numerosos 
fakes con afiches de la supuesta peli y la cre- 
dulidad de muchos de los fans. Fue recién 
en Marzo de 2002 cuando el sueño de mu- 
chos (y la pesadilla de otros tantos) se volvió 
finalmente realidad cuando 20th Century 
Fox adquirió los derechos para la película 
actuada de DragonBall, aunque tardarían 
un par de años más en anunciarlo. A media- 
dos del año pasado finalmente se oficiali- 
zó el proyecto bajo el facilista nombre de 
“DragonBall The Movie”, aunque fue pos- 
teriormente rebautizado como “DragonBall 
Evolution” (DragonBall Evolución, en Argen- 
tina). James Wong (The One; Final Desti- 
nation 1 y 3) oficia de director y productor. 
Y acompañándolo en la producción, nada 
menos que el aclamado Stephen Chow, 

con un riquísimo currículum en películas 

de artes marciales como escritor, director y 
actor (Shaolin Soccer; Kung Fu Hustle). De 
hecho, cuando se le preguntó por que sólo 
produciría DBE en vez de asumir también 

la dirección, contestó que no le gustaba la 
idea de dirigir una película basada en ideas 
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de otro, por más fan que fuera de la serie 
de Toriyama. Además de producir, Chow 
también colaboró en algunas escenas de 
pelea con su gran conocimiento de artes 
marciales. El padre original de la criatura, 
Akira Toriyama, asumió el puesto de pro- 
ductor ejecutivo y dio el visto bueno para 

la película. Eso no evitó que cuando diera 
una opinión más formada de lo que sería 

el film, estas declaraciones levantaran sus 
buenas polémicas: “Siendo el creador ori- 
ginal, cuando vi el guión y la caracteriza- 
ción de los personajes, tuve una sensación 
de...'Eh?' Pero el director, los actores y todo 
el resto del staff no son sino gente de alto 
calibre. Quizás la mejor forma de apreciar 
la película para mí y para los fans va a ser 
tomarlo como un Nuevo DragonBall de otra 
dimensión. Quizás esto se convierta en una 
obra maestra de poder!!” Los pesimistas 
tomaron estas palabras como una lavada de 
manos del Tori ante potenciales decepcio- 
nes, mientras que los optimistas las vieron 
como la aprobación de su creador pese a las 
diferencias conceptuales entre su manga y 
la película. 

La fecha de estreno se pospuso varias veces 
por problemas de post producción y simila- 
res. Es que los productores, ni lentos ni pe- 
rezosos, al ver la mala reacción de los fans 


cuando se mostró por ejemplo que Piccolo 
no era verde o que Goku transformado en 
Oozaru parecía más un reptil que un mono, 
se pusieron las pilas para corregir esas “de- 
ficiencias” y ahorrarse un par de dolores de 
cabeza (y de huevos) a posteriori. Finalmen- 
te la película, de 90 minutos, se estrenará 
en su USA “natal” el 10 de Abril del corrien- 
te año (un día después que en Argentina!). 
Sin embargo, en Japón y varios otros países 
asiáticos, DBE se estrenó el 13 de Marzo 
pasado, quedando en todos ellos entre las 
películas más vistas el fin de semana de su 
estreno. De las críticas orientales que se 
han hecho hasta ahora, los puntos a favor 
van para los efectos especiales, las peleas y 
las actuaciones de varios de los miembros 
del cast. En contra, está la simpleza de los 
diálogos, la velocidad con la que pasa todo, 
y las actuaciones de otros de los miembros. 
Algunas de las quejas más tontas apunta- 
ban a con qué criterio el actor de Goku era 
occidental mientras que Chi Chi era oriental 
y así con varios de los personajes. Pero te- 
niendo en cuenta que en el mundo original 
de DragonBall los países tal y como los co- 
nocemos no existen, es un poco tonto acha- 
car esa mezcolanza como un defecto. 

La historia arranca dos mil años en el pa- 
sado, cuando dos poderosos extraterres- 
tres; el Namekiano Lord Piccolo y su secuaz 
Oozaru el Destructor, intentaron destruir 
la Tierra. Y lo habrían logrado, de no ser 
por un grupo de siete sabios que lograron 
capturar la esencia del Namekiano y desa- 
rrollaron las Esferas del Dragón para evitar 
que la catástrofe se repitiera. De nuevo en 
el presente (o más bien, futuro, ya que la 
historia se supone que transcurre en el siglo 
XXII), un chico de nombre Goku se encuen- 
tra entrenando con su abuelo Gohan, un 
gran maestro de artes marciales. El anciano 
le quiere enseñar a controlar su Ki para así 
poder ejecutar la técnica maestra, el Kame 
Hame Ha, pero Goku siente que le falta 
algo para lograr enfocarla correctamente. 
Como es el cumpleaños de 18 del pibe, Go- 
han le regala su más preciado tesoro: la Es- 
fera de Cuatro Estrellas (incluso nombrada 
con su denominación japonesa: sushinchu). 
Esa misma noche, mientras el nono le pre- 
para el morfi al cumpleañero, el malagrade- 
cido del pibe se raja de la casa para ir a una 
fiesta que organiza su compañera de cole- 
gio y potencial pareja, Chi Chi. Lo que no 
sabía era que en su ausencia su abuelo iba 
aser atacado y asesinado por dos siniestros 
personajes que fueron en busca de la Esfera 
(que de pedo Goku se la había llevado en 

el bolsillo). Cuando vuelve de la joda Goku 











encuentra la casa a medio derrumbarse y a 
su abuelo moribundo. El viejito le pide que 
encuentre al Maestro Roshi y que reúna 

las DragonBalls en menos de una semana, 
que es el tiempo que tienen para que un 
misterioso eclipse cubra al sol y la vengan- 
za de Lord Piccolo se cumpla. Tras enterrar 
al nono y prometerle que va a cumplir su 
última voluntad, llega a las ruinas de lo que 
fue su casa Bulma, una chica genio con un 
radar especial que busca las Esferas porque 
cree que con ellas puede crear una fuente 
de energía ilimitada. Tras formar equipo 
por mutua conveniencia, parten en busca 
de las bolas, aunque obvio que no les va a 
resultar para nada fácil. En el camino se les 
unen el Maestro Roshi (acá no tan pajero), 
y el ladrón de caminos Yamcha (sin Puar al 
hombro), quienes en lo que queda de pelí- 
cula tendrán que encontrar las Esferas fal- 
tantes, combatir varias amenazas, y salvar el 
mundo, si les da el tiempo. 

Para sorpresa de todos, los créditos del film 
están acompañados de un avance de lo que 
sería la segunda de tres películas: Dragon 
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Ball Revelations, con estreno estimado para 
2011 (aunque siempre sujeto a cambios). 
Volviendo a esta primera parte, a cargo de 
las secuencias de pelea estuvo la gente de 
87Eleven, que tan bien cumplió ese rol en la 


` trilogía de Matrix y en 300. Para respetar los 


escenarios áridos y desérticos del manga, 
gran parte de DBE se filmó en distintas zo- 
nas de México. 

Y por casa cómo andamos? Como ya se dijo 
antes, el estreno en Argentina será el 9 de 
Abril, y la sorpresa es que, cortesía de 20th 
Century Fox, se sortearon entradas para va- 
rios afortunados para una mini-avant pre- 
mière en Lazertopia, el mismísimo Blog de 
Lazer. En cuanto al estreno local, la película 
se exhibirá doblada al castellano neutro, 
proceso que se realizó en México, a través 
del estudio SDI Media. La dirección del do- 
blaje fue de Eduardo Giaccardi, quien tuvo 
la suerte de contar con las voces originales 
del doblaje del anime para los personajes 
de Goku y Piccolo (a diferencia de Japón, 
donde los actores de voz difieren entre las 
versiones anime y live-action). 
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Acompañando el lanzamiento a nivel mundial, Ivrea sacará cuatro libros que adaptan el screenplay original 
de Ben Ramsey al formato novela, a cargo de las experimentadas escritoras juveniles Stacia Deutsch y Rhody 
Cohon. Por un lado están los tres “chapterbooks”, apuntados a un público joven, que dividen en tres el 
desarrollo de la historia, El primer libro será “El Descubrimiento”; el segundo, “La Búsqueda”; y el tercero, “La 
Batalla”. Por otro lado está la novela, que cuenta la historia íntegra a lo largo de 150 páginas. Los cuatro libros 
incluyen imágenes a color con escenas de la película, están traducidos al castellano de Argentina y además, 
narran escenas no incluidas en la edición final del film. 


ENTO 


ADILI E NITA DEAA E ODA A 


QUEDA La BAY 


Chapterbooks 












Jueves 9 de Abril de 2009 


Habla la voz del 
resentimiento 


No contentos con la elección de Justin Chatwin para 
el papel de Goku, varios de los prestigiosos actores que 
interpretaron al personaje en versiones anteriores de 
DragonBall se juntaron en Ibiza para manifestar su des- 
acuerdo general y, ya que estaban, aprovecharon para 
organizar una fiesta negra en la que perdimos un redac- 
tor, Antes de la desaparición del susodicho corresponsal 
(que murió en cumplimiento del deber para luego rena- 
cer como la Drag Queen conocida como “Dragona en 


Bolas”), se llegaron a recoger los siguientes testimonios: 


la i :] Dijo el Goku coreano: 


Les dije que estaba dispuesto a hacerla por 
200 wons, pero me dijeron “vos... extra”. 
Acepté, claro, aparecí de espaldas, en un 
plano general, y tuve que quedarme ahí 
paradito tres días. Me dieron calambres 
y casi muero de inanición, pero no me 
arrepiento. Y creo que con dos changui- 
tas más me costeo la cirugía estética para 
que dejen de decirme Oolong. 





Dijo el Goku filipino-taiwanés: 

Ah, claro! Cuando yo hice de Goku en “De 
| mashic biguins”, todos se quejaron de que 
| era un negrito matungo. Y resulta que el 
Chatuin ese tiene cara de puto reprimido 
y heroinómano con síndrome de abstinen- 
cia, pero como tiene ojitos celestes todos lo 
quieren. Ma’ sí, váyanse a la concha de su 
madre. Me voy ala pileta con mi cocodri- 
lo inflable, que es mi único amigo. 





Dijo el Goku de AF: 

y Seeeeh, me llamaron para ver si quería 
protagonizar la peli, pero les contesté 
que estaba muy ocupado llegando al ni- 
vel de Super Salamín 15. Eso sí, ya libe- 
ré mi agenda (salvo por un par de juicios 
pendientes... ^_^U ) y para la secuela nos 
vamo” a juntar la patota de AF (Algunos 
Forros) y si no nos dan un bulito, les rom- 
pemo’ todo el planeta, les rompemo”. 
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“Amino me miren...” 


Dijo el Goku de Delota: 

Buenos días, todos. Se ve con la mane- 
ra brutal! La film que si tiene ya graba- 
do pero con tiempo que se haciendo la 
dos también, ya más poder que la HdP 
en quinta a fondo y la devolución de la 
carta del Fondo Obama. La posta es el 
Raviol Power!! Pero para qué? Si la vida 
va a terminar... 


Dijo Coli: 

Uh, loco, para esta pelotudez me hicie- 
ron venir desde La Plata? Espero que 
por lo menos me paguen los viáticos, que 
ya bastante me explotaron en aquel aho 
nuevo, que terminé con cuctes hasta en 
elor--.... Pará un cachito, a vos no te ha- 
brán enviado los de Clarín, NO?! 


Dijo el Goku de La Revistería: 
FZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZ ALLA LZ 
FZZZZZZZZZZZ $171.41 kara... 
122212 € LLLLIS Sa 22242 ÍLLLLLL. 
FZZZZZZZZZZZ ÍZZZZZZZZZZZ... 
FZZZZZ ÍZZZZZZZZZZZ 24222... 








UN Por Micaela Despres 


tra vez, y con varios antecedentes 

en la lista, una historia nacida como 

manga vuelve inmensamente po- 
pular un deporte que, hasta entonces, hu- 
biera sido completamente imposible de ver 
practicandose en las calles japonesas. Claro 
que en el caso de Eyeshield 21 esto parece 
incluso mucho mas absurdo, porque se tra- 
ta de un deporte completamente yankee, 
y que sobre todo le importa a los yankees 
(hasta ahora): el futbol americano. Pero ya 
sabemos lo que puede generar el manga y 
el anime: que todos los niños nipones hayan 
cambiado la redonda por la ovalada. 
El fútbol americano existe en Japón desde 
1934, tiene una liga profesional -la liga X-, 
y hasta una final similar al Super Bowl 
yankee, pero que se llama Rice Bowl (un 
poco estereotipado como nombre, pero 
muy alegórico, sí). Pero más allá de sus años 
de trayectoria, no era un deporte muy po- 
pular, de esos que se ven jugar cotidiana- 
mente, o que generan millonarios negocios. 
Es cierto que los ponjas no son muy depor- 
tistas que digamos, pero basta una chispa de 
impulso para que prendan como paja seca. 
Desde Captain Tsubasa hasta Slam Dunk y 
pasando por The Prince of Tennis, cada serie 
exitosa vino acompañado por una especie 
de boom marketinero masivo. Claro que 
entre tanto deporte, no caer en el mismo 
formato de pelota era medio complicado. 
Hasta que a Riichiro Inagaki se le prendió 
la lamparita y, junto a los originales dibu- 
jos de Yusuke Murata, dieron nacimiento 
a Eyeshield 21, y de pronto todos sabían lo 
que era un touchdown, un running back y 
un field goal. Sus creadores -que realmente 
se complementan a la perfección- lograron 
hacer un manga sobre un deporte netamen- 
te norteamericano, pero sin caer en ningún 
mensaje pro yankee, sino haciendo su pro- 
pia versión de la cosa. Claro que tiene los 
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clichés típicos de una serie de deportes, sin 
los cuales sería mucho más entretenido po- 
ner ESPN: el pibe por el que nadie da ni dos 
pesos con un super talento oculto, los cam- 
pos de juego interminables, desafíos a las 
leyes de la física, jugadas dignas de la cien- 
cia ficción, rayos y centellas. Pero Eyeshield 21 
tiene algunos condimentos particulares ex- 
tra, que quizás la hacen menos standard. 
Inevitablemente tenía que llegar la versión 
animada, dado el éxito de su contraparte 
en papel, que duplicó la popularidad del 
deporte, pero que terminó decepcionando 
a sus seguidores por su desastroso final, las 
licencias que se tomaron a la hora de adap- 
tar el manga, y por algunas sutiles pero 
notorias censuras. El canal Zaz, en Argentina 
sólo disponible para clientes de DirecTV, 
empezó a transmitir esta serie para Latino- 
américa, así que para los pocos que puedan 
verla y los muchos que no, aquí va este 
completito repaso. 


EL MANGA 


La primera particularidad de Eyeshield 21 
es que quien la escribe y quien la dibuja 
no son la misma persona. Los mangakas 
suelen ser muy cerrados con esto de dejar 
que otro se haga cargo del arte de sus 
mangas, pero no parece ser éste el caso. 
Riichiro Inagaki es el autor de la trama, 
mientras que su amigo Yusuke Murata 
hizo los diseños extremos y delirantes, 
aunque también tira algunas ideas para la 
historia. Para ambos se trata de su primera 
incursión en el mundo del manga profe- 
sional; y con 30 años cada uno vaya si la 
pegaron. De hecho, Murata actualmente 
está por lanzar su segundo manga 
-Madofuki Park-, que trata sobre un lim- 
piador de ventanas, a ser publicado en la 
Jump Square de Shueisha. Pero no nos va- 
yamos por las ramas. Eyeshield 21 empezó 
a salir el 20-12-2002, en la Shonen Jump 
de Shueisha, y continúa su camino con 34 
tomos publicados hasta la fecha (más de 
315 capítulos) y sin final anunciado. 

La historia gira en torno a la formación de 
un equipo escolar de fútbol americano, 
los Deimon Devil Bats, y a sus particulares 
integrantes, casi todos pibes muy poco 
populares, debiluchos, intrascendentes, 
que jamás en su vida jugaron a ese depor- 
te, pero que son hábiles en algún área: 
atrapar, correr, patear, cagarse a palos, 

o ser inteligentes. Y todos con una gran 
fuerza de voluntad, obvio. De los tres ami- 
gos que originalmente habían fundado 
ese equipo -el psicótico y estratega Hiruma 
Youichi, el gigantesco pero bonachón 
Kurita Ryokan y el cara de jovato Gen 
“Musashi” Takekura- sólo quedan los pri- 


meros dos, porque Musashi los dejó para 
ayudar a su viejo enfermo. Hiruma y Kurita, 
entonces, comienzan a reclutar nuevos 
compañeros -al principio con los extorsi- 
vos métodos de Hiruma- para formar el 
equipo que pueda cumplir el gran sueño 
de clasificarse a la Christmas Bowl: la final 
de fútbol americano para los equipos co- 
legiales (que por cierto también se llama 
así en la realidad). 

El punto de inflexión lo marca Sena Koba- 
yakawa, quien inesperadamente le pone 
nombre a la serie. Cómo es esto? Sencillo. 
El flaco es un capo: corre a la velocidad de 
la luz. Y sólo porque desde chico siempre 
se dedicó a hacerle favores a la gente. 
Esto no escapó para Hiruma, que lo obliga 
a entrar al equipo. Pero para que otros 
equipos no lo descubran, le encajan un 
casco que oculte su identidad, con la escri- 
tura Eyeshield en él. De ahí en más, sería 
conocido como Eyeshield 21. Y si bien po- 
dría decirse que Sena es el protagonista 
de la serie, en realidad la historia no está 
centrada sólo en él: los personajes son 
muchos, con personalidades distintas, y 
cada uno tiene algo que lo hace intere- 
sante e importante, sobre todo Hiruma, 
con sus desquiciadas estrategias y chanta- 
jes. Así, por un lado, está lo de siempre: 
los torneos de Tokyo y Kantou, los rivales 
que parecen inalcanzables, los eternos 
partidos, la clásica superación constante y 
el compañerismo. Pero también hay mu- 
chas situaciones distintas, cada miembro 
va mejorando esa habilidad especial, has- 
ta que el protagonista termina siendo el 
equipo y no alguno en particular. 
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EL ANIM 





La serie de Tv de Eyeshield 21 se emitió se- 
manalmente en Japón entre el 06-04-2005 
y el 19-03-2008, totalizando 145 capítulos. 
La adaptación corrió a cargo de Studio 
Gallop (Rurouni Kenshin; Initial D), con 
diseño de personajes de Hirotoshi Takaya, 
que cumplió la misma labor en Kekkaishi y 
también diseñando los mechas de B'tX. La 
fidelidad a los dibujos de Murata, junto a 
la correcta animación, es lo más rescata- 
ble del anime, porque después hace agua 
por varios lados: está lleno de rellenos, 
alargues y una clara suavización/censura. 
En los primeros 70 capítulos más o menos, 
si bien ya arrancan con modificaciones, 
éstas no son tan evidentes y no alteran la 
trama principal de la historia: escenas que 
se muestran en un orden distinto al del 
manga, situaciones que duran un poco 
más para poder llenar un episodio com- 
pleto, algún que otro capítulo inventado, 
pero nada muy distinto a lo que suele pa- 
sar a la hora de adaptar. Pero de la mitad 
hacia el final, la serie empieza a desbarran- 
car a la velocidad de la luz, hasta darse de 
jeta directo contra el paredón. Como se 
iban acercando al manga, de a poco se va 
notando que los alargues son más y que los 
capítulos inventados van de a dos o de a 
tres. Uno de los cambios más notorios es la 
vuelta de Musashi al equipo: para el man- 
ga, es durante las semifinales del Torneo 
de Tokyo, contra los Seibu Wild Gunmen. 
Para el anime, en cambio, es en el partido 
siguiente, por el tercer puesto, contra los 
Bando Spiders. Quizás para tener algo con 
qué estirar un poco la serie. Tampoco zafan 
de los fillers: entre el capítulo 88 y el 100 
hay una saga inventada, en la que el equi- 
po vuelve a viajar a USA para un entrena- 
miento, otra vez, especial. Pero lo peor de 
todo es el final. 


EEN EA OE EC ETA REA AMO 


CUATE RP OUR AA E 





Para que se entienda, la serie -como casi 
todas- se estructura en arcos: el primero es 
básicamente la formación del equipo, luego 
el viaje a USA, el torneo de otoño (el de 
Tokyo), luego viene el torneo de Kantou, 

la Christmas Bowl, y el último es el partido 
de Japón contra USA. La serie de Tv cubrió 
hasta el Torneo de Kantou. Pero contra toda 
lógica más o menos normal, el capítulo 145 
termina con... las semifinales! A pesar de 
que para ese entonces el partido de la final 
ya había salido en el manga, decidieron 
omitirlo asquerosamente y cortar la serie 
por cualquier parte. No sólo no muestran 
la Christmas Bowl -que podría haberse 
planeado comprensiblemente para una 
tanda de OVAs, como con los nacionales en 
The Prince of Tennis- sino que ni siquiera 
cierran el torneo de Kantou e inventan una 
escena inexistente en el manga. En concre- 
to, la serie de Tv cubre hasta el tomo 27, 
más precisamente hasta el capítulo 240. 
Lo peor de todo es que tampoco hay anun- 
ciada ninguna continuación (que igual no 
se entiende cómo la harían, ni de dónde 


arrancarían). Los únicos dos OVAs salidos 
hasta la fecha (uno en 2004 y otro en 2005) 
son historias inventadas, y la película -si 
bien está escrita por Riichiro Inagaki- tiene 
una historia propia. 

Pese a todo esto, el anime tiene también 
algunos aciertos, como la “Amefuto Clinic”: 
Unos cortos que están en la mitad de cada 
capítulo, y que básicamente explican cosas 
sobre el fútbol americano. Al principio son 
tips sobre el reglamento: ya dan por hecho 
que nadie lo conoce. Después se agrega 

un jugador pro de la liga japonesa -Arima 
Hayato- que da recomendaciones para ju- 
garlo. Y también hay otros que presentan 
partidos de la liga ponja de amefuto (con- 
tracción de “amerikan fuutobooru”). En los 
capítulos dobles aparecen los actores que 
prestan sus voces para algunos de los per- 
sonajes, caracterizados correspondiente- 
mente, mostrando un poco del boom de 
Eyeshield 21 en Japón. 

Capítulo aparte merece la censura y los 
cortes de escenas “incómodas” que hi- 
cieron al adaptar la historia al anime, 
relacionadas principalmente con la discri- 
minación, el ciudadano norteamericano 
promedio y la religión. Sacaron todo aque- 
llo que refleja la opinión e ideología de los 
autores -casi siempre a través de Hiruma-, 
y que puede herir algunas susceptibilida- 
des, pero que es de lo más interesante del 
manga y lo que lo aleja de cualquier otra 
historia del género. Desde cosas boludisi- 
mas como reemplazar un gesto de “fuck 
you” (con el dedo mayor), por un simple 
gesto de “reprobación” con el dedo gordo; 
hasta cosas más serias, como suavizar las 
palabras claramente xenofóbicas y racistas 
del entrenador de un equipo yankee. El 
estereotipado sujeto dice en el manga que 
los japoneses le tienen miedo a la gente 
blanca y que son unos “monos amarillos”, 
además de ser un soberbio con muy pocas 
luces. Esos son los motivos que da para no 
jugar con los Devil Bats, pero Hiruma lo ex- 
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torsiona con un video que lo hace quedar 
para el orto. El mismo entrenador había 
dejado afuera a un jugador por ser negro, 
aunque esto obviamente el anime lo borra 
de un plumazo. También sacaron toda re- 
ferencia a apuestas de plata, como cuando 
Hiruma arregla con el equipo de los Cha- 
meleons que el perdedor debe pagarle al 
rival 5 millones de yens. El anime omite la 
plata, y la cambia por motos. O la visita de 
los Devil Bats al casino de Las Vegas, cuan- 
do viajan a entrenar a USA. Nada de plata 
usurera. También hubo recortes referidos a 
la religión: claramente los autores no son 
católicos y se cagan un poco en todo. En 
un partido, Hiruma hace un pase y todos 
suponen que se trata del “Tiro de la Virgen 
María”, a la vez que aparece una enorme 
imagen de ella. Pero el delirante quarter- 
back aclara que “Los demonios no pedimos 
favores a Dios” y termina haciendo otra 
cosa, con la virgen poniendo una enorme 
cara de culo. O una jugada que, en lugar 
de llamarse “Christ Cross”, Hiruma la titu- 
la “Devil Cross” por el mismo motivo. Nada 
de esto aparece en el anime. Una pena. 








RR REE AAO ANS ANAN E PENES ENE EI RCA 





GRASA AHA 





EUA 





SPOILER! LO QUE EL ANIME 


NO INCLUYE. SPOILER! 


INSI ARRENDAR TIOS SARA DRA 


Como premio consuelo para los que se 
quedaron con ganas de saber qué moco 
pasa, los amigos de Lazer les boleteamos 
todo! Así sigue la cosa: las semifinales de 
Kantou las ganan los Devil Bats frente a 
Oujou, clasificando para el partido decisi- 
vo que define al equipo que se enfrentará 
a los Teikoku Alexanders (ganadores de 

la zona de Kansai) en la Christmas Bowl. 
La final que se comió el anime enfrenta 

al equipo endemoniado y a los Hakushuu 
Dinosaurs. El partido va parejo, hasta que 
el grandote Gaou le rompe el brazo a Hi- 
ruma, quedando fuera de juego, y siendo 
reemplazado como quarterback por Sena. 
Roto y todo el estratega vuelve y logran 
vencer a los Dinosaurs por un punto, en el 
último segundo. Ya clasificados, empieza 
la dura preparación para el partido más 
emblemático de la serie. Para colmo los 
rivales tienen al “verdadero Eyeshield 21”: 
Yamato Takeru. El entrenamiento especial 
de los Devil Bats consiste en prácticas con 
los mejores jugadores de los equipos que 
ya vencieron. Finalmente llega la Christmas 
Bowl y, a pesar de ir 42 puntos abajo, Dei- 
mon la remonta y vencen. Sena desarrolla 
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Existen varios videojuegos de Eyeshield 21, 
para distintas consolas. La gente de Konami 
creó, para Sony, dos títulos: “Eyeshield 21: 
Portable Edition”, para la PSP y “Eyeshield 
21: AmeFoot Yarou ze! Ya! Ha!!” para la 
PlayStation 2. Nintendo, por su parte, sacó 
"Eyeshield 21: MAX Devil Power” para la 
Nintendo DS, y “Eyeshield: Devilbats Devil- 
days” para la Game Boy Advance. Había sido 
anunciado un tercer juego para la Game 
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una nueva habilidad: la “Fourth Dimension 
Run” (corrida en cuarta dimensión), con la 
que derrota al otro Eyeshield 21 (sí, el tiem- 
po va para atrás). Ya como campeones, los 
“veteranos” se retiran del equipo, pero en- 
seguida surge una nueva oportunidad de 
jugar juntos: una copa entre países, que in- 
cluye a USA. Para ello juntan a los mejores 
jugadores de todo Japón en cada puesto. 
Y aparece un chico de primaria, con una 
enorme habilidad, que dice admirar a Sena. 
Es en este arco en el que se encuentra ac- 
tualmente el manga. 





LOS VIDEOJUEGOS _ 





Cube, pero fue luego cancelado. Claro que 
la Wii también tiene el suyo: “Eyeshield 21: 
The Field's Greatest Warriors”, que salió en 
Japón en 2007. Y por último, existen dos vi- 
deojuegos que no son de fútbol, pero que 
incluyen personajes de la serie, ambos para 
la Nintendo DS. Éstos son Jump Super Stars 
y Jump Ultimate Stars. Entre otros pueden 
verse a varios jugadores de los Devil Bats, y 
a Shin de los Oujou haciendo cameos. 
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_EMISION LOCAL. 





El canal Zaz, que de momento solo pueden 
ver los afortunados que tengan DirecTV, 
empezó a emitir los primeros 52 episodios 
de Eyeshield 21 desde el 04-01-2009, en 
una variedad de horarios (a las 05, a las 07, 
y a las 14hs, en principio), de lunes a viernes. 
A lo largo de Enero se pasaron dos episo- 
dios por día y en Febrero, sólo uno (dado 
que la media hora siguiente fue ocupada 
por Deltora Quest). Hay de dónde elegir, al 
menos, como en el viejo Magic Kids. Pero 
volviendo a Eyeshield, la versión que llega 
a Latinoamérica fue doblada en México. El 
laburo en general está bien, sin ninguna pi- 
fiada digna de rescatar, pero lo más copado 
es volver a escuchar algunas voces conoci- 
das. Por empezar, detrás del genial Hiruma 
está Jesús Barrero (hace falta dar un ejem- 
plo?), con un trabajo muy correcto y logran- 
do respetar la delirante voz que necesita 
ese personaje. Para el enorme Kurita selec- 
cionaron a otro referente de la materia: 
Javier Rivero (Saga y Jabu en Saint Seiya, 
para algún colgado :P), que también se pa- 
rece bastante al original, y Mayra Arellano 
(Temari en Naruto) le presta su dulce voz 

a Mamori Anesaki. Victor “Shinji” Ugarte 
también es de la partida, a cargo de uno 
de los Ha-Ha Brothers. Por último queda el 
protagonista, Sena, que es quizás el único 
caso en el que la voz está a cargo de un actor 
no tan conocido: Miguel Ángel Ruiz. 








Una particularidad de la versión doblada 

de Eyeshield 21 es que cuenta con los ope- 
nings y endings doblados al castellano, 
cosa que no pasa con los otros animes que 
emite Zaz (Kiba y Deltora Quest, de mo- 
mento). Al menos no son horribles. El prin- 
cipal problema que tiene la emisión local, 
además del detalle de que la pasa un canal 
que tiene relativamente muy poca gente, 
es que sólo compraron los primeros 52 epi- 
sodios (que en el pase diario se queman de 
un saque). Y como para rendir homenaje 

a los simpáticos encargados de animar la 
serie de Tv, el último capítulo que transmi- 
te Zaz corta asquerosamente la serie en la 
mitad de un torneo. En el caso de los episo- 
dios de Eyeshield 21, paran justo durante el 
torneo de Tokyo, que define a su vez los que 
van al de Kantou. En el 52 se está llevando 

a cabo el partido entre el equipo de los 
Chameleons y el de Poseidon. El ganador 
es el siguiente rival de los Devil Bats, así que 
todos van a verlo. Pero los Chameleons pier- 
den alevosamente, con la mitad del equipo 
abandonando el partido, y su capitán deses- 
perado le pregunta a Hiruma cómo es que 
él, habiendo forzado a sus propios jugadores 
a integrar el equipo, logra formar un grupo 
tan unido, que batalla por el mismo sueño. 
Si bien es lo único que Zaz transmitirá por 
ahora, sí anunciaron que de ser exitosa 
adquirirían lo que falta. w 








La sección que demuestra que tanto este país 
como este planeta son inmensamente generosos 


100% LUCHA NO ES NADA COMPARADO 
A LOS WRESTLERS MEXICANOS 


No es novedad el éxito que tiene en México la lucha libre, al estilo de nuestro recordado Titanes en el 
Ring o nuestro actual 100% Lucha (igual de pedorro más Leo Montero...). La misma está regenteada 

por una organización llamada Triple A (la cual no tuvo mejor idea que armar su logo triplicando el 
símbolo de los australes), que realiza eventos por todo el país del norte, sirviendo tacos y burritos a sus 
visitantes y presentando todo tipo de luchadores. Claro, semejante despliegue sólo les dejó un mínimo 
margen para la “originalidad” de los contendientes. Lamentablemente nos robaron los nombres reales 
de los luchadores en el camino. Decididos a investigar a estos personajes hasta las últimas consecuen- 
cias, los bravos cronistas de esta sección se han sumergido en el fango putrefac- 
to de la desinformación para, tras denodados esfuerzos, extraer el verdadero 
nombre, origen y características de estos luchadores, que se ofrece a continua- 
ción, para deleite de los crédulos lectores de Lazer: 





El Misterioso M 
Contrariamente a lo que 
sugiere su imagen, la M 
no sería de “maraca” ni de 
“mariposón”, sino, quizás, 
de Magenta. El mechón de 
color, la flor en la mano, 

la pollerita corta, el bulto 
amenazante... El terror de 
las madres católicas. 


El Hombre-Ñuls 
También conocido como 

El Hombre Mitad Radiografía 
Mitad Chapulín Colorado, 
es uno de los luchadores 
más temidos del wrestling 
mexicano por sus conflictos 
de personalidad, que con- 
funden a los rivales y 
aburren al público. 





Cariñosito 

Aterrador, espeluznante. 
Acepta estoicamente la 
asfixia de no caber en su 
máscara, para adoptar 
el aspecto de uno de 

los representantes más 
temibles de la naturaleza: 
el oso panda!!! 

Con su nariz en forma 
de corazon!!! Buuuu!!! 


Chango Transgenico 
Este breve gladiador 
proviene de la cruza 
entre, por un lado, un 
ewok genéticamente 
modificado, y por el otro, 
un sobrino del Dr, Zaius 
del planeta de los simios. 
Ostenta el codiciado cin- 
turón de cartón pintado 
del Consejo Mundial de 
Lucha Libre. 





Puntilla Veloz El Kaiser González 
Uno de los primeros casos 
de nazis mestizos en 
el mundo. Un pionero. 

- "Pero vos sos negro!”, 
- es la respuesta más 
habitual a sus actos de 
- discriminación. 






maquillaje 
y las botas del 
militar. 








El Negro del KKK 
Personaje simpático 
como pocos, divierte 


El Hermano Pobre, 
tardan 
de Piñón Fijo 









Armado con su cancio- e | a grandes y chicos con 
nero tan lúgubre como | i sus linchamientos y 
- pelotudo, deprime a sus a autolichamientos, cu 
rivales hasta inducirlosal f perro que se muerde 


suicidio. Escalofriante! 7 cola. 





Beodo 
Algunos contendientes no pueden sobrellevar 
la adversidad y caen con facilidad en el flagelo 
del alcoholismo. “Eh, borracho, levantesé que 
acá estamos tratando de ver una pelea!”, lo 
reprende la anciana de la primera fila. 


La familia Maravilla 

A pleno. Sergio, Vinos, Adelmar, Jorge y el 
pequeño Riki, con mamá Séptima: “Coman, 
pero no se enloden las máscaras con chile ni 
con tabasco, pinches mamones!”. 


MIENTRAS TAN EN LAS TIERRAS DE SUPER CHOLITA 


En Bolivia, también la lucha libre es furor, pero en la ciudad de El Alto se da en una forma particular. 
Según se cuenta en una nota de la National Geographic (esa empresa que se ocupa de todo lo que no 
sea blanco y europeo), desde hace unos años, un luchador conocido como El Gitano inventó la increí- 
ble, apasionante, inverosímil... Lucha de cholitas!! 

Mujeres con la vestimenta tradicional del altiplano que, con más huevos que los gordos amariconados 
del catch mexicano, se revuelcan en el cuadrilátero para regocijo de la sed de sangre de los especta- 
dores. La próxima vez que le quieras pelear el precio a la vendedora de ajo, lo vas a pensar mejor. 











"Ves esto?! Placa! Te dije que te 
cepillaras tres veces por día, mierda!” 








pi F > m ” Ima: 

Por su alimentacion a base de ajo, las ven- Juanita la Carihosa posee el preciado don 
tosas flatulencias de las cholitas constitu- de la levitación. Cineastas inescrupulosos 
yen un arma mortal, capaz de justificar aprovecharon para filmar la remake boli- 

una invasión estadounidense. viana del Exorcista. 


las --NO.PODES._.... 








; | canal Zaz sorprendió a muchos 
E con su primer tanda de estrenos de 
i grueso calibre, en algunos casos, o 
curiosas novedades, en otros. Y si bien 
Kiba no es ningún tanque, sí es una serie 
que tuvo mucho éxito en su Japón natal, 
y que se estrenó en Latinoamérica junto 
a Eyeshield 21 allá por Enero de este año. 
Mucha de su repercusión se debe quizás 
a que, si bien está inspirada en trading 
cards games, las peleas y enfrentamien- 
tos son bastante más oscuros y “adultos 
que en otras series del género. O sea, 
Kiba es mucho más violenta de lo que 
suelen ser los animes que representan el 
espíritu de los juegos de cartas, con mu- 
chos de sus personajes literalmente ase- 
sinados, masacrados o torturados, según 
corresponda. 


” 


Pana marn...(as, 





Kiba quiere decir colmillos, aunque, si 
separamos en silabas Ki-ba hace referen- 
cia a un lugar espiritual. Bien pensado 
como titulo, que curiosamente no es el 
nombre del protagonista, ya que resume 
un poco de qué va a la cosa: peleas y se- 
res espirituales. 

Esta serie gira -como muchas otras- en 
torno a “otros mundos”, espíritus pode- 
rosos, destinos marcados, y un personaje 
principal común y corriente, que casual- 
mente esconde un enorme poder, que 
podría definir el futuro de todos, pero 
que por supuesto es deseado por una lar- 
ga lista de malos y feos. 

Por tratarse de una serie que no está basada 
en (ni tampoco dio lugar a) ningún manga 
-hasta ahora, al menos-, no hay mucho que 
decir sobre adaptaciones, fidelidades a la 











trama, etc. Lo que sí puede decirse es que 
este anime de 51 episodios se emitió en 
Japón entre el 05-04-2006 y el 24-03-2007, 
con la realización de Madhouse (Tenjho 
Tenge; Card Captor Sakura) y la produc- 
ción de Upper Deck, empresa especiali- 
zada en trading cards. Tiene diseño de 
personajes de Takahiro Yoshimatsu, el 
mismo de Ninja Scroll y Trigun. 

En lo que a la historia se refiere, ésta 
pone como protagonista a Zed, un peli- 
blanco chico de 15 años, que vive en la 
ciudad de Calm, una especie de Japón 
más moderno, hiper mecanizado, y a la 
vez bastante más decrépito y oscuro. El 
pibe tiene constantes problemas con la 
policía y con las autoridades, se pelea con 
todo el mundo, a nadie parece impor- 
tarle mucho lo que le pasa... Así que en 
definitiva odia su vida. Sólo cuenta con 

el apoyo de su enfermo, pero amable, 
amigo Noa. De su familia, poco y nada. Su 
mamá está internada en un psiquiátrico, 
y jamás ha pronunciado una sola palabra. 
Zed sueña con la libertad, y con que haya 
otro lugar en el que él sea fuerte e impor- 
tante para alguien. Una noche, mientras 
la poli lo persigue para encerrarlo, Zed es 
transportado hacia un mundo completa- 
mente distinto al suyo. Ahí, varios reinos 
en permanente guerra se enfrentan entre 
sí utilizando a los “Spirits”, poderosas 
criaturas que adoptan distintas formas, 
controladas por aquellos humanos elegi- 
dos, llamados “Shard Casters”, que tam- 
bién poseen otras habilidades. 

Zed cae en el reino de Tempura, aliado 
con su vecino Neotopia, y ambos enfren- 
tados con Jimoto y Task. Claro que, para 
sorpresa de todos (salvo del especta- 
dor), Zed posee a uno de los Spirits más 
poderosos: Amil Gaoul. Inevitablemente 
terminará formando parte de la batalla 
para controlar a los seis “Key Spirits”, los 
más importantes de todos, que combina- 
dos traen a quien los posea la capacidad 
de destruir o controlar el mundo. En el 
camino irá mejorando sus habilidades pa- 
ra manejar a Amil Gaoul, conocerá a los 
otros portadores de Key Spirits -uno de 
los cuales resulta ser nada menos que su 
amigo Noa-, e irá reconstruyendo su pa- 
sado. Por ejemplo descubrirá que su mamá 
fue alguna vez una Shard Caster, ahora ob- 
sesionada con robarle Amil Gaoul a su hijo. 
Nada como el amor maternal. 

De todas formas, al principio la serie ma- 
rea un poco porque arrancan con escenas 
que transcurren después, sin aclarar mu- 
cho. Parece todo un gran quilombo y un 





desorden, pero a medida que avanzan los 
capítulos, van rellenando con las escenas 
faltantes y atando cabos, de manera que 
queda algo coherente, aunque un poco 
largo. Si bien la trama principal comprende 
todo el tema de la guerra por el control de 
los Key Spirits, Kiba se detiene mucho en 
las historias personales de los personajes 
secundarios, formando una gran telaraña. 
Quizás podrían haber contado lo mismo en 
la mitad de capítulos. 

Entrando más en la trama, la serie está 
plagada de peleas a todo culo, que no 
escatiman en decapitaciones, matanzas 

a gran escala y alguna que otra tortura 

sin sentido. También hay lugar para los 
engaños y alguna interesante vuelta de 
tuerca. Pero sin una gota de sangre y tra- 
tando de evitar caer en un tono demasiado 
dramático. Es como comerse un chocolate 
sin calorías. El propio director del anime 
-Hiroshi Koujina- dejó bien en claro que 
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su serie no tendría en absoluto ningún 
elemento para agradar a los más chicos, 
o que permitiera a la serie calificar como 
ATP. Por eso es que este anime realmen- 
te confunde: por momentos parece una 
serie para chicos, con peleas secas, que no 
derraman sangre, con enormes bestias de 
lindos colores, que aparecen acompaña- 
das de lucecitas destellantes; pero también 
tiene todo ese trasfondo trágico, con trai- 
ciones, muertes y torturas. O sea: es una 
mezcla extraña entre Yu Gi Oh! y Hellsing 
O Gantz, pero sin las tripas. 

Otro de los aspectos que reflejan esta 
intención de “tomarse en serio” la histo- 
ria es la presencia de cierta ideología, o 
ideas políticas bastante contemporáneas. 
Hay un reino -Tempura- que aboga por 

la paz y las buenas relaciones, pero evi- 
tando involucrarse mucho en la guerra. 
Hay otros -Jimoto y Task- que sólo quieren 
adquirir poder y dominio, aunque para 
ello tengan que sacrificar vidas humanas. 
El más interesante quizás sea Neotopia, 
donde abogan por el irrestricto respeto 
por las leyes, digan lo que digan, lo que 
termina generando un lavado de cerebro, 
quitando voluntad y capacidad de racio- 
cinio a las personas, que deben obedecer 
a la ley por la ley misma. De alguna forma 
todo suena bastante actual. Cada uno 
póngale el ejemplo que más le guste. 

Así, Kiba es una serie bastante típica, so- 
bre todo al principio, pero que va abrien- 
do muchos caminos e involucrando una 
enorme galería de personajes y situacio- 
nes con distintos matices. Algunas bas- 
tante actuales: hay personas que parecen 
buenas y en realidad no lo son tanto, o 
reinos que parecen el ejemplo de lo que 
un estado debería ser, y al final terminan 
sacrificando vidas humanas con tal de 
respetar sus tan sagrados preceptos. 
Algo curioso es que, aun siendo original 
-léase: sin fuente primaria-, tiene capí- 
tulos que parecen fillers! Será que uno 
está tan acostumbrado a los espantosos 
rellenos que cualquier capítulo bodrio, 
que se aleja de la trama posta, parece 
pura sanata. Hay episodios que separan 
dos arcos argumentales importantes, la 
conocida “calma antes de la tormenta”, 
que realmente parecen rellenos inven- 
tados por la compañía de animación. Se 
ve que tienen los vicios bien aprendidos. 
Un claro ejemplo es quizás el capítulo 

24, con las mucamas de Robes, un Shard 
Caster compañero de Zed, que se la pa- 
san haciendo boludeces para encontrar 
la felicidad. 
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Como se dijo antes, el canal Zaz empezó a 
emitir Kiba desde Enero de 2009 -junto a 
Eyeshield, en principio-, casi sin previo avi- 
so. Siempre es positivo anunciar la llegada 
de nuevas y fresquitas series que la pegan 
en Japón, pero en este caso la salvedad es 
que sólo lo tiene la gente de DirecTV, con 
las limitaciones que esto implica. Muchos se 
pierden la posibilidad de disfrutarlas. 
Volviendo a Zaz, este canal de origen mexi- 
cano se ve en Latinoamérica hace tiempo 
ya y viene haciendo un lavado de cara, in- 
cluyendo series para un target un poco más 
adulto abandonando su idea de pasar sólo 
series livianas, apropiadas para infantes. 
Como ha quedado dicho en la nota, Kiba no 
entra en la categoría de animes para chicos. 
Los 51 episodios de esta serie se están emi- 
tiendo de corrido de lunes a viernes a las 
8,10 y 19 hs., con repeticiones independien- 
tes (es decir, siguiendo su propio orden) los 
domingos a las 11, 19 y 3 hs. Por suerte, las 
-ahora- dos horas de diferencia con México 
no afectan (cuando se estrenó la serie eran 
4 hs!!), y se ofrece una amplia variedad de 
opciones. Yendo directamente al dobla- 

je, la versión que llega a nuestro país fue 
realizada por la gente de Provideo S.A., de 
origen colombiano, estudio responsable 
del doblaje de otras series grossas como 
Hunter x Hunter (serie de Tv y Ovas), Black 
Jack, Tokyo Mew Mew, Sakura Wars, etc. La 
serie fue adquirida a la distribuidora Televix 
y, al haber sido esta empresa la responsable 
del doblaje, recurrieron a Provideo para el 
trabajo final, estudio recurrente en los do- 
blajes de esta distribuidora. 

Lo bueno fue que respetaron openings y 
endings originales -dos aperturas y cua- 

tro cierres en total-, y el resultado final es 
bastante correcto. Con respecto al cast, 
está integrado en su mayoría por actores 
presentes en algunas de las series que do- 
bló Provideo, como era de esperar. Por eso, 
detrás de Zed está Andrés Palacio (Tarb en 
Tokyo Mew Mew), como Noa está Sebastián 
Saldarriaga (Kurapika en Hunter x Hunter: 
G.I. y G.I. Final), como Roya optaron por Dil- 
ma Gómez (Bridget Verdant en Tokyo Mew 
Mew), como Sara -la mamá de Zed- está 
Mónica Valencia (Mom Racer en Speed Ra- 
cer X; Layla Hamilton en Kaleido Star), ha- 
ciendo de Dumas está Fernando Manriquez 
(Bopobo en Hunter x Hunter: G.I. Final) y 
como Hugh, Oscar Fernando Gómez (Gen- 
suru en Hunter x Hunter: G.I. y G.I. Final). = 
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POR BRENDA “SERIAL-KILLER” FIGUEROLA 


pP ermítanse unas palabras sobre el térmi- 
no 'monstruo”. La Real Academia Espa- 
ñola dice, entre otras cosas: "Ser fantástico 
que causa espanto” (también dice “versos 
sin sentido que el maestro compositor es- 
cribe para indicar al libretista dónde poner 
el acento en los cantables”, pero esa defi- 
nición no nos interesa). Lo que habría que 
agregar a la cuestión es que los monstruos 
-particularmente si son locales- no sólo 
causan espanto: a veces, de tanto espanto 
que quieren causar, terminan provocando 
risa. O al menos, a uno siempre le cosqui- 
llea una sonrisa cuando escucha hablar del 
Monstruo del Lago Ness en Escocia, de ese 
simio bipedo oriundo de USA llamado Pie 
Grande o del Yeti que vagabundea por la 
cordillera del Himalaya. La sonrisa dura 

de 5a 7 minutos, y puede extenderse si se 
la sazona con anécdotas pintorescas que 
apuntan a probar la existencia de la criatu- 
ra en discusión, o bien puede desaparecer 
por completo si las pruebas presentadas 
empiezan a resultar más o menos convin- 
centes, y nos encontramos discutiendo 
estos asuntos en el medio del bosque de 
Blair Witch. De cualquier forma, en este 
contradictorio y fabuloso país latinoame- 
ricano también tenemos una colección de 
seres que van “contra el orden regular de 
la naturaleza”. Aunque antes de zambullir- 
nos en la monstruosidad local, convendría 
aportar más info al tema. Hay toda una 
disciplina que estudia a los monstruos 

(o a lo que no corresponde a un patrón 
común) que es la teratología. Una de las 
cosas más interesantes que esta pseu- 

do ciencia plantea es la idea de que el 


monstruo está ligado a lo desconoci- 

do (a tierras desconocidas, a fisonomías 
desconocidas, a sucesos desconocidos) y 
que por eso es una figura tan atrayente: 
se la quiere explicar pero a simple vista (y 
un cacho más también) nada cierra con 
nada. Pero de dónde sale la necesidad de 
andar 'encontrando' seres alternativos, 
que encima dan miedo, por todas partes? 
Aparentemente, para simbolizar algo. 
Los monstruos de cada cultura no son 
construcciones hechas así nomás: hay un 
montón de marcas sociales metidas en la 
caracterización del monstruito de turno. 
Ahí está la razón por la que el Yeti nos da 
gracia: no vivimos rodeados de nieve ni 
tenemos idea de lo que podría hacer un 
orangután gigante. Pero el Chupacabras... 
no tiene un poco más de sentido? No...? 
A ver... 


EL LOBIZÓN 


AFUERA POR ESTAR QUERELLA 
CON EL HOMBRE LOBOS AE 


EL NAHWELITO 


Supuesto hermano menor por razones de 
conquista (aunque la colonización no 
tenga un carajo que ver) del Nessie esco- 
cés, habita el precioso lago Nahuel Huapi 
y es blanco de interés de más de un fa- 
nático-biólogo-científico emprendedora- 
mente delirante. Se dice que está basado 
en leyendas mapuches, como una variante 
o un derivado de “el cuero del agua”, otro 
monster acuático que tiene secuaces tam- 
bién en Chile y se parece mucho a una man- 
ta raya gigante. El primer avistamiento del 
Nahuelito estuvo a cargo de un tal George 
Garret en 1910, que navegaba tranquila- 
mente por el lago cuando reconoció a 400 
metros 'algo' de lo que se podían apreciar 
6 ó 7 metros sobresalientes del agua. Apa- 
rentemente, Garret se hizo el bocho con 
historias indígenas y 12 años más tarde lo 
comentó al diario Toronto Globe. Aquí es 
cuando se organiza la solemne primera 
expedición para buscar al Nahuelito, con 
expectativas de encontrar a un plesiosau- 
ro. Expectativas que por supuesto no fue- 
ron cumplidas, pero que alcanzaron para 
llamar la atención del director del Zoo de 
Buenos Aires, el doctor Clemente Onelli. 
Acá es donde la cosa se pone interesante. 
Onelli ya había tenido reportes del mons- 
truo, pero los había echado a la papelera 
de reciclaje hasta que apareció un yankee 
buscador de oro (sí!) apellidado Sheffield 

y lo convenció de armarse una búsqueda 
en serio, con cazadores, rifles para matar 
elefantes y dinamita incluidos. Todo esto 
generó un escándalo a lo Greenpeace que 
casi cancela la expedición y que nos hizo 
quedar como exagerados o como ingenuos 
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ante el mundo, dependiendo del punto de 
vista. No obstante, ni rastro del Nahuelito. 
En 1988 aparecieron unas fotos anóni- 
mas, que fueron publicadas por el diario 
local, tomadas cerca de la costa de Bari- 
loche a una distancia... como para tener 
en cuenta. Acaso lo mejor sea la nota del 
fotógrafo: “No es un tronco de formas ca- 
prichosas. No es una ola. El Nahuelito 
mostró la cara (...qué cara??!!). Lago Nahuel 
Huapi, sábado 15 de Abril, a las 9 horas. 
No doy mis datos para evitarme futuras 
molestias”. Las teorías alrededor del mons- 
truo más popular de la Patagonia barajan 
desde un moderno plesiosauro hasta el 
mismísimo Nessie, que se nadó medio Mar 
del Norte hasta que las corrientes marinas 
lo llevaron al Golfo Nuevo y de ahí, directo 
al Nahuel Huapi... pasando por la hipótesis 
de una mutación de cierto animal local o 
la maravillosa teoría de un submarino que, 
bueno... recorre las aguas heladas del lago 
alimentando fantasías. 
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LA BASE EXTRATERRESTRE 
DE ERKS 


O, en otras palabras, el reducto que pare- 
cen poseer los seres del espacio exterior 
debajo del conocido cerro Uritorco, plata- 
forma favorita de los OVNIs que tienen 
el desatino de aterrizar en este planeta y 
elegir, de los 198 países del mundo, a la 
Argentina. Poco se sabe acerca de qué o 
quiénes habitan Erks, pero sí de que han 
de contar con un sistema eléctrico notable: 
en algunas noches cerradas y cordobesas, 
se han visto luces en las abruptas laderas 
de la montaña. 


MONSTRUOS 








Un monstruo devenido en exitazo; posi- 
blemente, el que mayor recaudación eco- 
nómica ha logrado detrás del Nahuelito. 
Cuando se habla del Pitufo Enrique conviene 
ordenar un poco las cosas, porque si no 
uno se pierde y se empieza a reír sin parar, 
como le pasó al conductor de Crónica Tv a 
inicios de 2000 cuando tuvo que presen- 
tar el tema mientras sonaba el track de 
moda, que tiene líneas tan poéticamente 
trascendentes como ”El baile, el baile, el 
baile del duendeeee... no lo baila la poli- 
cía, ni tampoco los remiseroooos”. Bien. 
Los hechos son estos: el 17 de Abril de 2000, 
en Santiago del Estero, un agente local 
caminaba tranquilamente a casa cuando, 
pasando por la Plazoleta Antonio de La 
Vega, creyó ver a un niño solo y desampa- 
rado entre los jueguitos. Al acercarse para 
cagarlo a puteadas y llevarlo de una oreja 
con mamá y papá, el oficial nota cómo los 
ojos del menor se encienden en llamas, tras 
lo cual, éste desaparece. Aparentemente, 
en Santiago no se había visto la cara más 
siniestra de Enrique, porque el testimo- 
nio del cabo Agúero, que se lo encontró 
en Catamarca, es un tanto más siniestro: 
directamente, el duende lo encaró y le dijo 
que había venido a buscarlo de parte de Sa- 
tanás. Y bueno, loco, es así. La subcomisa- 
ría cerró aquel día, porque no daba abasto 
con la psicosis que se desató cuando, más 
allá de la una de la madrugada, fue encon- 
trado Agúero en la placita, con los ojos en 
blanco, las manos alzadas al cielo nocturno 
y largando discursos que rozaban el habla 
alucinógena. Por suerte, lo primero que 

le hicieron al cabo fueron exámenes de 
sangre, a ver si el pitufo Quique le había 
inyectado algo. De más está decir que no. 
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Lo copado es que la comisaría cerró desde 
entonces, para prevenir más víctimas del 
pitufo. Peeeero... moviéndose en extraña 
trayectoria, Quique se trasladó a Salta, es- 
ta vez a meterse con gente de su tamaño 
que merodeaba el cementerio Cristo Rey 
como punto de reunión para tomar mate 
y charlar sobre la vida (cuac), otra vez, a la 
una de la mañana. Resulta que un grupo 
de chicos boludeaba con un celular justo 
cuando, desde los yuyos, empezaron a salir 
piedras voladoras. También de los yuyos 
salió una figura con forma de duende, 
bardero como de costumbre, que los ahu- 
yentó a todos y dio tema de conversación a 
Crónica Tv por el resto del año, bajo la pla- 
ca “El pitufo Enrique llegó a la bailanta”. 
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Una especie de guardavidas de los pasillos 
de Once. Parece que cuando creías que, si 
te desmayabas en pleno barrio a las 4 am 
ya está, chau pibe, sos boleta; en realidad 
todavía te quedaba una esperanza al fon- 
do del camino: un personaje de casi tres 
metros de altura, cubierto de barro, que 
puede acudir en tu ayuda, salvarte de la 
persecución de un auto asesino o espantar 
malhechores, (o darte un síncope en el in- 
tento!). Los vecinos de Balvanera afirman 
que este tipazo es uno de los 13 golems 
creados en el siglo XVI por Judah Loew 
ben Bezabel, no casualmente un rabino 
de Praga, que no tuvo mejor idea que 
mandarlo en encomienda a Argentina por 
razones desconocidas e instalarlo en una 
piecita frente a la Plaza, sobre avenida 
Rivadavia. Se cree también que podría vi- 
vir en un callejón oculto, capaz el pasaje 
Colombo o el Victoria. 
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Entrañable personaje de la mitología gua- 
raní, oriundo de Chaco. Por suerte esta 
vez contamos con identikit: parece ser un 
hombre pequeño, robusto, lleno de pelos 
y larguísimos brazos que lleva arrastrando 
por el polvoriento suelo chaqueño. Carac- 
terísticamente lleva un sombrero de paja 
(ojo con la palabra, que es clave), una bolsa 
al hombro y tiene la original capacidad de 
dar vuelta los pies cosa de que nadie pue- 
da rastrear sus pisadas. Y qué hace? 
Básicamente, tres cosas: fumar, comer miel 
y violarse minas. Así es. Se supone que 
también cuida el monte y a los animales 
salvajes (es todo un activista ecológico: 
está en contra de la caza deportiva y del 
consumo de presas más allá de las necesa- 
rias), pero lo que más le copa es agarrar- 
se a las mujeres no bautizadas o que han 
dudado de la virilidad de su marido, algo 
que parece ser lo mismo, y embarazarlas 
con el dedo (literalmente eh, tocándoles el 
vientre). No se descarta para nada la idea 
de que sea una invención para espaldar el 
famoso “estás embarazada, pero yo ni te 
toqué” o para justificar utensilios perdidos 
y puertas que se cierran 'solas' en ranchos. 
El Pombero es también un personaje un tan- 
dd to vivo: para ganarse su amistad, exige que 
| sele dejen durante 30 días miel y fasos en 
| el patio de casa, y hay que agradecer que 
|| no pide que también se le pague un gato 


| semanal. 

| Lanota de color la da una pelicula de Isabel 
| Sarli (Embrujada), en la que la Coca, en 

| el personaje de Ansise, es atacada, en 


mitad de la siesta que toma en bolas, por 
el Pombero, y bueno, queda embarazada 
a expensas de su marido, homosexual e 
impotente. 


Hablamos de un ser que mata diferentes 
especies en zonas ganaderas o agrícolas, por 
compulsión o por gusto (o por hambre...?), 
y que nació como mito en los periódicos 
de Puerto Rico, cerca de 1992. De la nada, 
habían aparecido los restos de matanzas 
de caballos, vacas y cabras; como prime- 
ros sospechosos figuraban *el vampiro 
de Moca’ (Moca es el pueblo en donde el 
suceso transcurrió por primera vez) o bien 
los siempre-dispuestos-a-enquilombar-la- 
existencia miembros del grupo satánico 
de turno. Sólo que el fenómeno empezó 
a repetirse por todo el país, e incluso tras- 
cendió fronteras: Bolivia, Chile, Ecuador, 
Colombia, Perú, Brasil, Argentina y muy 
especialmente México, lo que podría 
sugerir una inexplicable predilección del 
chupacabras por la comida picante. Pa- 
ralelo a esto, Norteamérica le vio la veta 
comercial al asunto y lanzó merchandising 
oficial del chupacabras (remeras, gorras), 
del cual -por cierto- no se tiene ni una 
mísera foto además de los aterrorizados 
testimonios de eventuales campesinos. 
Querríamos dejar acá un identikit por si 
el lector ocasional lo avistase en algún 
páramo del interior de Argentina, pero la 
apariencia del chupacabras es otro mis- 
terio existencial. Se habla de una especie 
de gorila volador (...), un animal dimi- 
nuto pariente de duendes (...!!), un ser 
mitad cabra/coyote, mitad humano, un 
murciélago... 
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Sitio de reunion de brujos y hechiceras, al 
que se llega a través de un túnel a orillas 
del lago Lacar, en Neuquen. Para ingre- 
sar se debe no sólo pronunciar el 'ábrete 
Sésamo' especial sino superar 3 pruebas: 
resistir el ataque de un chivo maloliente, 
aguantar la presión de los anillos de una 
enorme serpiente peluda y vencer a un 
basilisco gigante, luego de lo cual posible- 
mente vaya uno a quejarse con JK Rowling 
por habernos choreado impunemente la 
leyenda y convertirla en el segundo libro 
de Harry Potter. En la Salamanca, acontece 
una especie de fiesta negra: se come hasta 
reventar, se bebe lo que venga y se consu- 
me todo lo que está fuera del circuito le- 
gal, lo cual explicaría por qué la gente que 
participa de ella puede estar varios días 
sin dormir, llevar ojeras sospechosamente 
rojizas y ejecutar prodigiosamente cuanto 
instrumento musical agarre, “todos signos 
éstos característicos de haber firmado un 
contrato con el Diablo” (...ok). La Salaman- 
ca tiene, afortunadamente, sedes en otras 
partes del territorio argentino: en Cata- 
marca, por ejemplo, el requisito es ingresar 
completamente en pelotas, guiado por un 
cuervo negro, escupir un crucifijo y negar a 
Dios. En la franquicia de Jujuy, en cambio, 
aparentemente alguien puso la teca para 
que el cerro 


Huancar cuente con un gaucho anfitrión 
vestido con accesorios de plata. Dato ex- 
tra: la estación Bulnes de la línea D del 
Subte de Buenos Aires incluye una repre- 
sentación de la Salamanca, en forma de 
una mujer ardiendo en llamas rodeada de 
serpientes, mosaico probablemente reali- 
zado bajo los efectos de las consumiciones 
free de las citadas reunioncitas. 


Borges la menciona en la “Enciclopedia 

de los Seres Imaginarios”. En el norte de 
Córdoba se rumorea la aparición nocturna 
de una chancha negra o roja, inaprensible 
para todos aquellos que quieran alcanzar- 
la, que corre por las vías del ferrocarril 

del Oeste (parte de lo que hoy forma al 
ferrocarril Sarmiento) o bien por los cables 
del telégrafo (así es). Aparentemente, está 
cubierta de cadenas cuyo ruido, contra los 
durmientes del tren, causa sordera tem- 
poraria al pobre tipo que se le cruce, y un 
espectáculo bastante escalofriante: chis- 
pazos con los fierros de las vías y quejidos 
muy pero muy similares a los de una mujer 
llorando desgracias. Para más, los sitios de 
avistamiento son una suerte de triángu- 
lo de las Bermudas cordobés: únicamente 
aparece dentro del perímetro de Quilino, 
Los Cadillos y San José de las Salinas, po- 
blaciones aledañas a las vías, sobre las que 
cayó la sospecha de estar chamuyándose 
el monstruo para que aparezca, tras que el 
gobierno decidiera dar de baja el ferroca- 
rril en los 80s. 




























Algunos dicen que era una pasa de uva que de algún 
modo logró asumir una forma Nakababa 
da a la humana. Otros, que se trata de un ejemplar 
de Fachosaurio que a costa de sangre ajena, logro 
sobrevivir hasta poco tiempo atras. Atacaba con un 


serrucho. Lastima. 




















Creada por los científicos J.F.K. y M. Monroe. 
Tiene innumerables (e inexplicables) logros, atribui- 
dos a su “beso mortal”, poder que le permitió haber 
cantado con Tina Turner, su madrina artística (20). 













EEMON KENEDY 








También conocida como “La Ama de Casa Errante”, 
es otro monstruo paleontológico que sobrevivió 
hasta nuestros tiempos gracias al poder del ahorro. 
Su ataque especial: “caminen, chicas, caminen” le 
permitió protagonizar publicidades. 















Indiscutible dinosaurio de la televisión argentina (y 
van...), destroza políticos y estómagos por igual. Su 
técnica especial, “mierda carajo attack!!” incluye in- 
terrupciones y manzanazos. El terror de los cirujanos 
plásticos! 
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Momia viviente cuyos poderes crean institucionales 
navideños ridículos e inesperados furcios en cámara 
(además de, según él, haber creado medio mundo). 
Ataca verbalmente con atroces comentarios. Y si te 
das vuelta, te hace el 9 de oro. 
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LUPaMmalL 


Correos modernos de tiempos cotidianos 


HUIR RARAS 


E-mail: lupa@editorialivrea.com - Web Page: www.revistalazer.com.ar 


Alohamora, queridísimos lectores de nuestra impres- 
cindible revista! Cómo los está tratando el comienzo 

del año?? La vuelta a clases... Aaah, qué hermosa épo- 
ca!! Cuando era una tierna infante siempre esperaba 
este momento desde Febrero, cuando ya mirar Magic y 
jugar al “Songa” todo el dia me aburría, y empezaba a 
extrañar a mis compañeritos del cole. Hacer las compras 
previas al comienzo de clases siempre fue uno de mis mo- 
mentos favoritos del año. Lapiceras de colores, el forro 
papel araña rojo (se sigue usando?) para el cuaderno de 
comunicados, la cartuchera de TRES pisos!! Creo que me 
estoy poniendo vieja y nostálgica. Ahora con suerte llevo 
una Bic a la facu y gracias... 

En fin, para aquellos que viven sus obligaciones escolares 
como una tortura, ya conocen mi consejo: disfrútenlas! Por- 
que después se pone peor :P Cosa que pueden atestiguar to- 
dos los gerontes como una, que estén leyendo esta sección. 
En fin, sin más introducciones pasemos a ésta, la nueva 
edición del ovacionado, esperado y queridísimo Lupamail! 


LPM - 59 - 01 

— Salud Amable Plebeya, mi nombre es Fernando, 
un Gallardo Caballero que se toma el atrevimiento 
de ponerse en contacto a través de este, tu Lupa- 
mail, que al igual que con La Lupa, con estoica de- 
dicación hilvana los tiempos que corren. 

— Vaya, he aquí un hombre que sabe llamar la atención 
de una dama... 

— El motivo de mi intromisión no es, en esta ova- 
ción al menos, excusarme por un nombre olvidado, 
en cambio me gustaría expresar cierto descon- 
cierto sobre un tema expresado por Andrés de Zá- 
rate en el LPM-57-01 (a partir de ahora escribo 
“normal” porque se me acaban las palabras y ora- 
ciones complicadas ^_^;) 

— Y acá hay un flaco que no sabe mantener el interés de 
una chica :P 

— Bueno, primero aclaro tres cosas, la primera es 
que no soy flogger, la segunda es que no pretendo 
jugar al abogado del diablo con el tema, y lo terce- 
ro es que no es algo puntual con este chico Andrés. 
— Pregunto yo, no? Por qué es tan importante ser o no 
ser flogger? Es esa la cuestión? 

— Muchas veces escuché comentarios acerca de 
esta “tribu urbana”, en su mayoría despectivos, 
pero siempre dentro de contextos “esperables” 
de estas actitudes (léase programas de TV, dia- 
rios y revistas), sin embargo me llama mucho 

la atención escuchar (bueh... leer en este caso) es- 
tas opiniones en un contexto donde sus miembros 
alguna vez (y en cierta medida aún hoy) fueron 
(son) tratados de la misma forma que hoy son tra- 
tados los floggers, quizás no en forma tan me- 
diática, pero si en lo que a la sociedad se refiere. 
Yo todavía me acuerdo los tiempos en que decir 
que veías dibujos japoneses (porque “anime” no 
estaba dentro del vocabulario todavía). 

— De hecho decían “dibujitos chinos” y uno tenía que sal- 
tar al grito de “no son chinos, son JAPONESES!!!” con un 
espíritu patriótico nipón cual Ishin Shishi en la era Edo... 
— O llamarse a sí mismo “otaku” (palabra que por 
cierto no me gusta, pero es la más identificable) 
era equivalente a decir que uno tenia lepra. Dibujar 
personajes de anime o tener algún pin, o estampa 
o llavero o cualquier cosa que pudiera ser visto a 
la distancia por los depredadores de turno, te con- 
vertían en el blanco indiscutido de bromas, gastes 
y humillaciones, y por supuesto que tu expectativa 
sexual era prácticamente inexistente, porque cla- 
ro, ninguna chica quería ser vista con un inmaduro 
que ve dibujitos, condenándote a una resignada 
vida con la siempre confiable Manuela. Lo que di- 
go, lo digo en parte por experiencia y en parte por 





la experiencia de amigos y conocidos, que en di- 
ferentes formas y escalas pasaron por situaciones 
similares, no lo hago porque guarde resentimien- 
tos por el asunto o hacia alguien, porque así como 
hubo momentos desagradables, también pude 
conocer a gente que compartía estos gustos tan 
poco comunes para la época, tampoco pretendo 
generar una concientización sobre el maltrato a 
los floggers, pero no deja de sorprenderme como 
la habitualidad de una actividad, gusto, o movi- 
miento, como lo es hoy el Manga/Anime hace que 
las personas (entre las que me incluyo) se olviden 
de cómo fueron sus primeras épocas. 

— Bueno, hablando un poco en serio para variar, creo 
que lo que decís es cierto pero con un detalle. No sé qué 
edad tendrás, pero por lo que decís estimo que perte- 
necés a mi generación (yo tengo 22). Para mí, nosotros 
pertenecemos a lo que he dado en llamar “la vieja escue- 
la”. Somos parte del reducido grupo de freaks que colec- 
cionábamos VHS copia de copia de copia para poder ver 
Evangelion, que tuvimos Internet con dial-up de 56kbps 
antes de que YouTube existiera, y sentimos tocar el cielo 
con las manos cuando leímos Ranma por primera vez en 
nuestro propio idioma argentino. Nuestra generación 
fue la que sufrió las discriminaciones que vos planteás, y 
que calculo que todos los lectores “históricos” (si se me 
permite el término) de Lazer vivieron. La "nueva genera- 
ción” (la de Internet banda ancha, digamos) que hoy se 
encuentra en plena adolescencia es la que acoge entre 
sus miembros a los floggers, emos y demás yerbas. Hoy 

la cultura animera y japonesa está muchísimo más difun- 
dida (aunque no sé si más aceptada), y si bien creo que 
todavía debe existir el recelo de los “outsiders” con el 
clásico “dejá de mirar dibujitos, grandote boludo!!”, hoy 
por hoy los otakus se sienten contenidos en una comuni- 
dad mucho más grande que en nuestra época. A lo que 
voy es que estas primeras épocas de las que vos hablás sí 
lo son para algunas personas, pero no para la mayoría de 
la "comunidad animera”, y es por eso que a mí no me sor- 
prende que la historia se repita. 

— Besos para vos Amable Plebeya, abrazos para to- 
do el equipo y suerte. 

Fernando Viu. 

PD1: Sabias que en Féisbuc tenemos solo 4 grados 
de separación? Qué? No te importa? Tenés razón, 
qué dato al pedo, pero ahora lo sabés. 

— Que temita el FB, qué temita!! Buen tema para una 
Lupa, no? ^^ Ya que estoy, aprovecho para abrir el para- 
guas tal como hizo Leandro en el Lazermail anterior, y pi- 
do públicas disculpas por no agregar a todos los que me 
mandan solicitud de amistad. Mis motivos son los mismos 
que los de él, así que para saberlos agarren la Lazer 58 y 
piensen que la que lo escribió fui yo :P 

— PD2: Che, la abreviacion de LuPa Mail, es la mis- 
ma que la de La Puta Madre, qué mensaje sublimi- 
nal estás mandando? 

--Es lo que me grita Juani cada vez que me retraso con 
las fechas de entrega ^^ 

--PD3: Carajo, qué pesado que estoy, si tenés ganas, 
así como de gauchita nomás, dejo mi blog para que 
lo publiques: firuletesenlaluna.blogspot.com 

--El termino “gauchita” para mi siempre ha sido objeto de 
debate. He escuchado dos definiciones muy diferentes, y 
nunca sé con qué sentido lo dicen quienes lo usan. Encuesta 
lupera, gente: para ustedes, qué quiere decir “gauchita”? 


LPM - 59-02 

— Hola Lu. Che; el otro dia pasé por un lugar con mi 
hermana de 19 y unos tipos de un bar le silbaron y 
le gritaron cosas... cuando volvimos yo me hacía 

el boludo y la tapaba a mi hermana, y los tipos me 
gritaban “Eh, no la tape che, no la tape, cuñado”. 
Qué creés que debería hacerles? Cagarlos a tiros 


con una ametralladora, cagarlos a palos o comprar- 
me un perrito chihuahua para que le muerda las 
pelotas? Jaja, contestá. 

Juan Manuel Ledesma 

— La del chihuahua :P Igual es un garrón ser mina y que 
los tipos te griten guarangadas, hay veces que te hacen 
sentir muy mal. 
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— Buenas, niña!!! Me propongo escribirte porque 
me senti identificado con el periodista colombiano 
del que hablaste en el número anterior de la Lazer 
y me pareció bueno comentar mi historia, que com- 
parada a la que contaste es una mierda pero igual 
la cuento porque soy malo. 

— Creepy... really creepy. 

— La cosa es que yo también tenía una cierta 
“sed” de pegarla con un video en YouTube. El 18 
de Mayo de este año subí un video sobre un inci- 
dente en un partido entre San Lorenzo y Huracán 
(lo pueden encontrar como “Ramón Díaz Vs Hin- 
chada de Huracán”). 

— Mmm qué olorcito a chivo... (cuac) 

— Luego me fui a dormir, aunque casi no pude pe- 
gar un ojo pensando si iba tener éxito el video (ya 
te dije que estaba medio loquito, cambien el “sed” 
que dije anteriormente por una “obsesión extre- 
ma”), así que tan sólo dormí unas horitas y me le- 
vanté para ver cómo venía la mano. Grata fue mi 
sorpresa al ver que tenía más de 20.000 reproduc- 
ciones y como 8 galardones, pero más contento me 
puse al ver que lo habían levantado diarios on-line 
de países como Grecia, Polonia y Holanda. Una cosa 
que jamás se me hubiese pasado por la cabeza, yo 
tan sólo quería unas reproducciones, nada más... 
-- Aahh, los milagros de Internet... consiguen periodis- 
tas que trabajan gratis y bien! 

— Seguramente pensarás que quedé contento por- 
que había logrado mi objetivo pero no fue tan así, 
la verdad es que no esperaba que fuera tan rápido, 
quería batallar un poco más, subir muchos videos 
hasta que uno lograra el objetivo, pero la verdad 
fue que el segundo video que postié tuvo éxito. Así 
que esa obsesión mía se apaciguó rápidamente y 
ahora YouTube pasó a ser tan solo un medio para 
ver videos, no para subirlos. Bue... esa era mi mini 
historia berreta de este gigante del internet. 

Por último dejarles un tip a esos que quieren pe- 
garla con un video (siempre y cuando salga publi- 
cado, cosa que la veo difícil porque ya deben tener 
cerrado todo para la Lazer #57, pero igual lo dejo 
porque soy malo). 

— Tarde para la #57 pero con tiempo de sobra para la #59 ^^ 
— La cosa es subir lo más rápido posible el video, 

o sea graban lo que creen que va a tener repercu- 
sión y enseguida lo suben. Es importantísimo que 
le pongan un título claro al video, si no, es todo al 
pedo lo anterior. 

— Un título con swing, y Google hace el resto... 
--Bueno, sin nada mas para decir me despido, no 
sin antes felicitarte por estos grandiosos análisis 
que haces sobre estos fenómenos que poco a poco 
se vuelven cosa común en nuestras vidas. Chaucha. 
Luciano Gaitán (Ensenada, Buenos Aires) 






El próximo y último correo, dado su lenguaje explícito 
y la descripción fiel de escenas eróticas, es un poco zar- 
pado. Y aunque debo admitir que me resulta poco vero- 
símil (Ruka, perdoná mi incredulidad), está bueno para 
debatir ^^ 
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— Me dicen Ruka, esta semana me pasó algo bas- 
tante curioso, me cogí una emo y una flogger. 

— Más que curioso, yo diría afortunado! 

— Cómo y por qué? No sé, justo se me dio (menti- 
ra). La emo fue fácil, un día me vestí de negro y me 
peine el flequillo al costado y me tomé el tren a 
otra ciudad (me cosplayé de emo) y fui a una 
plaza y después hice el fino trabajo de seducción 
(mentira). Entonces miré fijo a una mina toda 

de negro y con pollerita, y la empecé bueno, bla, 
bla, bla. 

— Ah no no, tiras la data pero no el truco!! Claro, para 
que nadie te lo copie? Qué poco solidario, man. 











— Me la transé a la tardé, la chamuyé, le toqué bien 
el orto y se calentó. 

— Una buena síntesis, hay que admitirlo. 

— Obvio pensé que se venía el cachetazo y el típico 
“sos un sorete”, lo habitual. Entonces. como se hizo 
de noche, y la mina era débil de mente o zarpada- 
mente evolucionada y abierta de cabeza como para 
entender mi calentura y, la suya, claro, nos fuimos 
a coger. La cosa que cuando le chupé la concha, 

— Vieron lo que les dije? 

— la mina me dice que vaya despacio así no aca- 
ba rápido. 

— No entiendo el problema de acabar rápido para una 
mujer, si después podés seguir dándole a la matraca lo 
más bien... (ventaja que los hombres no conocen ^^). 

— Bueno, me sorprendió nuevamente, y cuando se 
la puse me gritó “más fuerte! más fuerte, hijo pu- 
ta!! Me quedé con la boca abierta, 

— Y con la pija dura? ^^ 

— no sabés, zarpado mal. No sé si era loca o qué o 
si es una nueva versión de mujer que se viene del 
futuro, qué sé yo. Pero le di con un caño y traspire 
más que cuando voy a cagar al baño. Y llegué a la 
conclusión que la mina me usó, zarpadamente. 

- Bienvenido al siglo XXI, donde las mujeres aprendimos 
a liberar nuestra sexualidad y a usarlos a ustedes tanto 
como ustedes a nosotras :P Vamos, un poco de su propia 
medicina no les viene mal! 

— Bueno, después el viernes, me cosplayé de 
flogger, lo mismo pero colorinche, tengo que acla- 
rar que tengo varios disfraces. Me valgo de eso, pa- 
ra entrar en distintas tribus y cogerme a alguna en 
lo posible, vieron que son muy cerrados, pero como 
son muy superficiales, me resulta fácil mezclarme, o 
será que las personas se rigen por lo que ven, no sé. 
— Es posible. Muy, de hecho. Me dejaste pensando y todo. 
— El asunto es que cuando estoy cerca de un famo- 
so hipermercado de la zona de Pilar, había mucha 
cantidad de floggers, entonces me meto y me hago 
el simpático con una, y lo mismo: ojitos, chamuyo 
barato, y como se rigen x lo superficial me hice el 
bueno y cosas así con lo que generalmente caen, y 
bueno. Bla, bla, bla, tranzamos, le toque bien el or- 
to y se calentó. 

— Noto cierto patrón repetitivo en el relato... 
Últimamente se calientan fácil, más que los hombres diría, 
— Buee, no sé si taaanto... pero digamos que sí, las 
minas se están permitiendo más calentarse. 

y fuimos a coger al Hotel Besos, que no deberían 
dejar pasar menores, pero ya saben, por la plata 
baila el mono. Y cuando le estoy chupando la con- 
cha, me agarra la cabeza y me la refriega x la con- 
cha, digo, qué mierda le pasa? Acaba como 2 veces 
en media hora, tenía toda la cara roja la rubia, en- 
tonces se la pongo, toda asi maquillada y me saca 
una lengua como la de alien y me chuponea como 
si me estuviese absorbiendo Cell, zarpado mal. 

— Alien + Cell = sexo salvaje. Anoten, chicos. 

Yo pensé que me la estaba cogiendo, y al final es 
como que ella te coge, hoy en día cada vez me sor- 
prenden más, las minas están muy zarpadas, obvio 
que a la hora de la cama son todas iguales, no hay 
tribu que valga. Lo único que me parece que, las 
minas están muy zarpadas. Chau! 

Visitame en mi blog http://r-u-k-a-w-a.blogspot.com 
Daniel López (Pilar) 


—A mí me parece bárbaro que las chicas se suelten más 
y se animen a cogerse a todo lo que tengan ganas de co- 
gerse. Siempre me dio bronca que un chabón que coge 
mucho es un winner, y una mina que coja mucho es una 
puta. Creo que eso hoy en día está cambiando: las chicas 
se animan a más, disfrutan del sexo sin pudor ni culpas, 
y los tipos no rechazan esa actitud murmurando “es una 
puta!”, sino que la celebran felices y agradecen al cielo 
porque haya más peteras en el mundo 44 

Y bueno, esto ha sido todo por hoy! Gracias a todos los 
que siguen escribiendo, espero sus correos como siempre 
a la dirección que aparece en el título. Y recuerden: los 
amiguitos reales también pueden ser divertidos, aunque 
su cara no se superdeformee cuando ustedes se mandan 
una cagada ^^ 


Besitos en las narices! 
- LUCÍA FOOS 














mn Por Maxi Pascuzzi 


e tanto en tanto surgen historias 
ID: sus personajes y su mundo 

interno van ganando tanta vida 
y peso que sus conflictos terminan por 
opacar la trama sobre la cual giraban 
inicialmente. Quizás el ejemplo más claro 
de algo así sea Evangelion, pero acaba de 
darse el estreno de otro título que coque- 
tea con ese concepto: Solty Rei, una de las 
más recientes incorporaciones a la grilla 
de Animax, que puede tranquilamente ca- 
talogarse dentro de este selecto grupo. 
Para la ocasión, dos emblemáticos estu- 
dios, Gonzo y AIC, se unieron para la rea- 
lización de esta serie, con la finalidad de 
emitirse inicialmente por Tv Asahi y luego 
por diversas cadenas más. La emisión 
original se dio entre el 06-10-2005 y el 
30-03-2006, totalizando 24 episodios, a los 
cuales se les suma un episodio doble reali- 
zado específicamente para la recopilación 
en DVD, que cuenta una historia parale- 
la contextuada en la serie de Tv. Hay que 
destacar que la producción fue encarada 
por notables profesionales, encabezados 
por su director, Yoshimasa Hiraike (Van- 
dread 2nd Stage; Saikano) quien alterna 
episodios sombríos contra otros llenos de 
colores vibrantes y alegres, pasando por 
los guiones de Noboru Kimura (Mai-HiME), 
dirección de arte a cargo de Toshihiro Ko- 
hama (Saikano, Heroic Age), una banda 
de sonido impregnada de ritmos de jazz 
realizados por Toshiyuki Omori (Tsukihi- 
me; Nadesico; School Rumble y Dirty Pair), 
y el diseño de mechas a cargo de Kanetake 
Ebikawa (Blue Submarine nro. 6; los OVAs 
de Saikano y Gundam 00) bajo conceptos 
del célebre Range Murata, el cual da por 
resultado diseños que mezclan lo retro con 
la más avanzada ciencia ficción, en un esti- 
lo que evoca a uno de sus más importan- 
tes trabajos como diseñador: Last Exile. 
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SOLTY REI į 


GENTE QUE 
BUSCA GENTE | 





Roy 
Revant 


¿Rose |: 
Anderson | 
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Actualmente, Solty Rei se está emitiendo 
por la versión local de Animax, más preci- 
samente desde el miércoles 1? de Octubre 
pasado a las 23:30 hs. Una cagada que la 
hayan estrenado justo cuando el canal 
pasó a regirse por el horario mexicano, 
cosa que, sumado a los cambios de hora 
veraniegos, provocaron horarios muy in- 
cómodos para poder seguirla. Hoy en día, 
con los horarios devueltos a la normalidad, 
la serie se emite los miércoles a las 0:30 

y 3:30, jueves a las 17:30 y sábados a las 
18:30, 3:30 y 5:30 hs. 








PANGLABAN PD PT 


Pero no hay mejor manera de comenzar a 
meterse en el mundo de Solty Rei que a tra- 
ves de las palabras de uno de sus protago- 
nistas y quien le da nombre al anime: “En 
nuestra ciudad hay muchas cosas. Grandes 
edificios, parques, hospitales, centros comer- 
ciales y autos. Y ferrocarriles. Y una Tv. Y un 
telefono. Y una maquina que te hace escu- 
char musica. Amo esta ciudad”. 
Obviamente si esta fuera toda la verdad 
estariamos frente a uno de los animes mas 
inocuos y aburridos de la decada. La otra 
mitad de esta historia dice que la sociedad 
se encuentra dividida en dos tipos de clases. 
Los registrados y no registrados, siendo 

los primeros los únicos que tienen acceso 

a empleo, salud, alimentos y demás como- 
didades de la vida moderna, dejando a los 
segundos relegados a sobrevivir fuera de la 
ciudad o en ruinas subterráneas. 

Como si esto fuera poco, el cielo se encuen- 
tra cubierto por una suerte de Aurora 
Boreal que contiene la atmósfera, haciendo 
el planeta habitable aunque a costa de im- 
pedir que nada salga o entre de él. A todo 
esto se suma un oscuro acontecimiento 
sucedido 12 años atrás conocido como Blast 
Fall o Ráfaga, el cual provocó la muerte de 
varios habitantes dejando a tantos otros 
lisiados o con alguna extremidad de menos. 
Este evento propició el crecimiento de una 
compañía/gobierno, la R.U.C. y el desarrollo 
de prótesis cibernéticas para reemplazar los 
miembros perdidos de los habitantes de la 
ciudad. Pero hecha la ley, hecha la trampa. 
Varias personas aprovecharon estás próte- 
sis para ganar habilidades sobrehumanas y 
cometer crímenes, lo que llevó a la creación 
de empresas de cazadores especializadas 
en capturar a esta clase de criminales. A su 
vez, la misma R.U.C. parece bastante inte- 
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resada en capturar a Solty por medio de su 
Unidad Especial (un grupo de 4 chicas que 
usan trajes biomecánicos a lo Bubblegum 
Crisis). Y para terminar de completar el cua- 
dro, Rose Anderson, una ladrona con aspi- 
raciones a vida lujosa que busca manipular 
a Solty y sus habilidades para concretar 
robos. Ahora, con todo este bagaje la serie 
se pone mucho más interesante. Un cóctel 
que incluye acción, aventura, intereses en- 
contrados, un pasado por revelar y crítica 
social daría por resultado una gran historia 
para un buen anime, no? Pero tal como se 
mencionaba al principio, no es sobre esto 
de lo que trata Solty Rei. 





Y ENTONCES DE QUE CADORCHA TRATA ESTO? 


Roy Revant es un cazador, pero más que 
eso es un muerto en vida. Un hombre que 
perdió la capacidad de amar cuando Rita, 
su hija, desapareció la noche de la caída de 
la Ráfaga. Desde entonces juró frente a la 
tumba de su esposa lo que con el tiempo se 
convertiría en su obsesión: encontrar a su 
hija con vida. Su vida cambiará a partir de la 
noche en que una amnésica robot, a quien 
le pone Solty, le caiga literalmente desde el 
cielo y le salve la vida en más de un sentido. 
Esta voluntad de proteger será el verdade- 
ro motor que guíe a Solty Rei por la mayor 
parte de la serie, soltando apenas pequeños 
indicios detrás de los misterios sobre la caí- 
da de la Ráfaga y la propia Solty mientras 
la búsqueda de Rita llega su conclusión. Co- 
sa que terminaría jugando en contra de la 
historia ya que el ritmo pausado que impo- 
ne el destino de Rita se contrapone con el 
paso vertiginoso que rápidamente se apro- 
pia de la serie hacia el final conforme se 
corre la cortina detrás de todos los misterios 
establecidos desde el comienzo de la serie. 
Uno de los elementos destacables de los 
que se nutre Solty Rei involucra a la mitolo- 
gía griega. En efecto se trata de las Horas, 
una tríada de Diosas asociadas con la jus- 
ticia, la paz y la moral. Ellas son, Eunomia, 
considerada Diosa de la ley y la legislación. 
Eirene (también conocida como Irene), 
personificación de la paz y la riqueza. Y 
finalmente Dice, Diosa de la justicia y la mo- 
ralidad. Hija de Temis, nacida como mortal 
fue puesta en la Tierra por Zeus para man- 
tener la justicia entre los seres humanos. 

Al ver que esto era imposible, la llevó a su 
lado en el Olimpo. Decir de qué forma el 
concepto de las Horas fue tomado en Solty 
Rei sería spoilear demasiado el final, así que 
conviene dejar la explicación aquí. 
Paralelamente a la emisión del anime la edi- 
torial Ichijinsha serializó a partir del primer 





“Mmm... esta mano juguetona...” 
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El doblaje, como en gran parte de las series que 
emite Animax, fue realizado por M&M en Vene- 
zuela, contando con las voces de Mercedes Prato 
(Natsumi Mizuki en GetBackers) como Solty y Juan 
Guzmán (Nanjirou Echizen en Prince of Tennis) co- 
mo Roy Revant en los roles principales. 

El resultado obtenido dista un poco de ser ideal, 
algunos personajes suenan más jóvenes de lo que 
en realidad son (como Miranda Maverick) mientras 
que otros suenan más adultos de lo que sus eda- 
des sugieren (como Rose Anderson), Sobre esta 
última también destaca el hecho de que por algún 
motivo se decidió traducir el nombre de Rose por 
Rosa (serán fanáticos de Sandro en Venezuela?). 
Los demás, afortunadamente, se mantuvieron in- 
tactos. Una particularidad que inevitablemente se 
perdió en el doblaje tiene que ver con la clásica di- 
ficultad de los japoneses de pronunciar la letra “r”, 
lo cual en un anime donde un tal Roy Revant busca 
a su hija Rita aunque en el camino deba lidiar con 
gente como Rose o la R.U.C. le da un toque simpá- 
tico a oídos de cualquier televidente occidental. 

Y al respecto del mundo occidental se destaca el 
hecho de que los ponjas insistan en usar términos 
ajenos al idioma japonés demostrando que del 
inglés no entienden un choto. Uno de los mejores 


Solty Rei: Aka no Shukujo 


número de su revista Comic Rex un manga 
bajo el nombre Solty Rei: Aka no Shukujo. 
El mismo contó, al igual que el anime, con 
guión de Noboru Kimura y dibujos de Taki- 
miya Kazutaka. La historia, que finalmente 
sería recopilada en un único tankoubon, es 
una side story ambientada en el mismo uni- 
verso del anime y cuenta las aventuras de 
una cazadora de nombre Amu Transfer. 
Otra de las curiosidades de Solty Rei pasa 
por las cuatro oficiales de la Unidad Especial 
de R.U.C. Para sus nombres, los creadores 

se basaron en nombres de autos japoneses 
reales siendo Integra Martel (Honda Integra), 
Silvia Ban (Nissan Silvia), Celica Yayoi (Toyo- 
ta Celica) y Axcela Warrick (Mazda Axcela). 


DIBUJA 
EN JAPONES 





ejemplos de esto puede verse en los primeros epi- 
sodios de la serie, donde se puede verse la palabra 
“daughter” mal escrita. 

De todas formas, estos defectos no impiden dis- 
frutar de Solty Rei aunque Animax nos proponga 
prescindir de ciertos lujos para ello, como no dor- 
mir por las noches, o esperar a la última repetición 
de la semana, o mudarnos a México. 
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Paren, paren, fieles lectores de Mundo Bizarro... No salgan corriendo a la UBA, porque la 
universidad que dicta estos cursos queda en Taiwán. Y antes de que hagan las valijas para 
ese viaje que les dirán a sus madres que siempre quisieron hacer a Taiwán, les contamos 
que para aprobar la cursada hay que hacer un análisis psicológico de los espectadores 
durante la proyección de los films. Un alumno, en plena clase, comentó: “Si desapruebo 
el curso hablaré con mis padres para decirles que debería mirar más porno”. La misma 
universidad estaría planeando los siguientes cursos: “Teoría y práctica de consumo de 
drogas”, “Taller de Masturbación” y “Joda, pizza y siesta: un primer acercamiento”. Acadé- 





a agencia de noticias AP informó que en Gran Bre- 
taña fue expulsado un loro en el partido de fútbol 
que enfrentaba a Rangers y Hatfield Town. Parece 
ser que la medida contra el loro (que estaba en la 
tribuna acompañando a su dueña, Irene Kerrigan) 
fue porque imitaba los sonidos del pito (cuack) del 
árbitro y les gritaba cosas a los jugadores. Según 
testigos les decía “Qué bonito”, pero fuentes extra 
oficiales -de ésas que sólo Mundo Bizarro consigue- 
arrojan la teoría de que en realidad gritaba “corré, 
muerto”, “pone la patita, maricón” y “tapalo con 
diarios y seguí jugando” ante la caída de un delan- 
tero adversario. “Cada vez que sonaba mi silbato, 
el animal imitaba el mismo sonido!!”, informó el 
árbitro. El Juez agregó: “Los jugadores estaban 
desorientados. Por eso, no me quedó más remedio 
que pedirle a la señora que se fuera... con su loro!! 
Nunca antes había expulsado a una mascota”. No 
sería la primera expulsión de este tipo, ya que se 
analiza si una expulsión del Chicho Serna en el 2000 
entraría en esta categoría. El loro, no contento con 
la expulsión y las dos fechas de suspensión que se 
supone que se ganará, se habría cagado a piedrazos 
en Ruta 2 con la barra de Laferrere por lo que per- 
manecería detenido a disposición de un fiscal. Que 
viva el fútbol. 





Resulta que Miroslaw Dabrowski, en Polonia, al ser des- 
cubierto con las manos en la masa, se camufló enrollán- 
dose en una alfombra. Lo más triste, es que mientras la 
policía revisaba el departamento que estaba robando, 
no lo encontraron. Sólo cuando una de estas luces del 
detectivismo internacional se dio por vencido y decidió 
fumarse un pucho en el balcón se dio cuenta de que la 
alfombra temblaba. Según un testimonio no oficial, el 
yuta habría dicho “Uh, loco, cómo está pegando esto” 
al mirar el “cigarrillo” que estaba fumando, pero resul- 
ta que el loco lindo de Miroslaw estaba metido adentro. 
Las mismas dudosas fuentes comentaban que éste no 
sería el primer disfraz del delincuente, ya que se habría 
vestido anteriormente de espada, de cable telefónico y 
de bombilla para el mate. Un genio. 
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micamente apasionante. 


Por esas bizarreadas que tiene el jodido 
destino, nuestro redactor Marce Vicente, 
haciendo gala de un peronismo a prueba 
de “pingüinos”, terminó este verano 
recalando unos días en La Feliz. Allí, 
Vicente (que ha abandonado definitiva- 
mente su look super saiyajin, como puede 
apreciarse en la imagen) en uno de sus 
infatigables derroteros sin rumbo fijo por 
la noche marplatense, se topó con un Bob 
Esponja sencillamente lumpen y abyecto. 
Su aspecto -el de Bob, eh- salta a la vista: 
descosturas por doquier y una suciedad 
manifiesta que no hacen sino pensar 

qué tan triste puede ser la vida para al- 
guien. Y si a eso le sumamos que en Lazer 
creemos que todas las personas que se 
meten a esos mamotretos viles que “ani- 
man” los siniestros trencitos de la alegría 
(para inexplicable regocijo de nuestros 
niños) son unos depravados en poten- 
cia, el cocktail se vuelve sencillamente 
letal... En fin, el atento lector, más que 
las “diferencias”, deberá buscar las “siete 
similitudes” entre estos dos particulares 
personajes. 




















falta de eventos políticos, socia- 
A: o deportivos de envergadura 

(disculpen ustedes el exabrupto), 
pocas cosas deben unirnos y reunirnos hoy 
a los argentinos, como una cerveza bien 
fría, en esta época donde todo parece estar 
tan atomizado, y todos parecemos estar 
tan alienados. Derribando todo prurito y 
barrera social, el “Che! Juntémonos uno de 
estos días a tomar una birra!”, puede oirse 
en boca de gente perteneciente a todos los 
estratos sociales y de todas las edades, sin 
que eso desentone en lo más mínimo. 
Más bien todo lo contrario. 
Es que, después de décadas enteras en don- 
de el vino predominó fuertemente en nues- 
tros hábitos de consumo (increíblemente, 
a caballo de damajuanas y tetra bricks 
berretas, valga decirlo), la cerveza parece 
haberse impuesto como la bebida preferida 
entre los paladares locales, sobre todo cada 
vez que llega el verano, cuando las tardes y 
las noches se hacen largas, y los amanece- 
res nos encuentran “unidos o vomitando”. 
Aunque claro que el noble vinito tampo- 
co se va a dejar derrotar tan fácilmente en 
esta contienda histórica y homérica (la re- 
ferencia es para el escritor griego, no para 
el padre de Bart Simpson :P), pero eso será 
motivo para debatirlo en otro momento. 
Pero cómo fue que la cerveza llegó a ser lo 
que es a nivel mundial y local en la actua- 
lidad? Cuál es el origen de la bebida alco- 
hólica más consumida del mundo? Cuántos 
tipos de birras hay? Quién tiene razón con 
lo de la Selección, el Diego o Juan Román 
Tristelme? En Lazer tenemos una respuesta 
concreta a todo, queridos amigos, lo malo 
es que nadie nos da bola porque cuando 
decimos las cosas siempre lo hacemos 
acompañados de cerveza y vino mezclado 
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en un mismo vaso ^o^. En fin, este redactor 
intentara decir algo medianamente intere- 
sante y entendible antes de que le empiece 
a pegar el escabio, le diga a todas las minas 
con las que se cruza “muñeca, tienes un 
cuerpo de lujo” y se caiga redondo al suelo 
de manera bochornosa. 

Aunque cueste creerlo, la cerveza es uno 
de los productos más antiguos de la civili- 
zación, y hay evidencias concretas de que, 
por lo menos, nació al mismo tiempo que 
el pan. Bah, muchos antropólogos afirman 
que hace unos cien mil años, el hombre 
primitivo elaboraba una bebida a base de 
raíces cereales y frutos silvestres que antes 
masticaba para desencadenar su fermenta- 
ción alcohólica; pero la verdad que asociar 
eso a la invención de la cerveza es como ha- 
cerlo a la creación del Terma. 

Yendo a hechos más concretos, todo se 
remonta una vez más a la zona conocida 
como la Mesopotamia, entre los ríos Tigris 
y Éufrates, es decir, lo que en la actualidad 
es (o “era” :P) Iraq. 

Ahí se sabe que empezó a desarrollarse la 
agricultura, más o menos entre los años 
10.000 y 6.000 a.C. Y el paralelismo que 
líneas atrás se trazaba entre la cerveza y 

el pan no es para nada tirado de los pelos, 
porque tampoco hay que ser muy sabio para 
saber que solamente se trata de un tema 
de proporciones: si se ponía más harina que 
agua y se dejaba fermentar, el resultado 
obtenido era pan, y si se invertía la pro- 
porción y se ponía más agua que harina y 
se dejaba fermentar, el resultado obteni- 
do era cerveza. Eah! Entonces la birra, que 
era conocida como “sikaru” -literalmente 
“bebida embriagante"- se chupaba a través 
de unas cañas para evitar encontrarse con 
grumos de pan, precisamente. 











Este proverbial descubrimiento se le atri- 
buye a los sumerios, y quienes tomaron la 
posta fueron los babilonios, otros habi- 
tantes de la región un poco más acá en el 
tiempo. Vale decir que en el conocido 
Código de Hammurabi (que imponía pe- 
nas basadas en la Ley del Talión, “ojo por 
ojo, diente por diente”), aparecido en el 
año 1760 a.C. a instancias del propio rey ba- 
bilonio homónimo, se establecían fuertes 
sanciones a los dueños de las tabernas que 
adulteraran cerveza (sacrílegos!). De todos 
modos, en este punto hay que aclarar que 
la cerveza ya se había extendido a toda la 
cuenca del Mediterráneo a esa altura del 
partido; de hecho los egipicios (que le 
dieron el nombre de “zithum”), la con- 
sumían más o menos desde el año 2.500 
a.C y la consideraban una bebida sagrada 
incluso. 

Por cierto, donde nunca pegó demasiado 
fue en la Grecia Antigua. Los griegos de 
entonces siempre catalogaron a la cerveza 
como una bebida propia de la gente “hu- 
milde”, por no decir otra cosa; a Platón, 
Sócrates y el resto de la muchachada nadie 
los sacaba de la pedofilia y del vinito tinto, je. 
Y en lo que tiene que ver con Roma, como 
en el resto del mundo conocido de por en- 
tonces, salvo el citado caso de los griegos, la 
birra también habría de volverse cada vez 
más popular, sobre todo en los bajos fon- 
dos; hasta se dice que una vez se armó un 
quilombo de la san puta con los consumi- 
dores de vino, porque para elaborarla se 
tuvieron que arrancar bocha de viñas. 

Por esa época, en otro orden de cosas, en 
muchos de los países, la gente que elabora- 
ba cerveza estaba exenta de participar en 
las guerras; eso sí, la obligación en su caso 
consistía en ir a la retaguardia de los ejér- 
citos para proporcionarle birra fresca a los 
soldados. Como puede apreciarse, enton- 
ces la cerveza era un alimento de primera 
necesidad :P Fuera de joda, es que era prefe- 
rible tomar alcohol a un agua que, eventual- 
mente, podía estar contaminada; sabido es 
que el alcohol mata todo' lo bicho". 
También se puede añadir que en esos 
tiempos, muchos salarios se cobraban en 
granos o, directamente, en cerveza misma. 
Por cierto, el consumo de birra se había 
sofisticado un poco: ya se tomaba filtrada 
y un cacho más densa. 

Los siglos fueron pasando, el trigo había 
dado paso a la cebada como ingrediente ba- 
se y los métodos de elaboración de cerveza 
se irían puliendo de a poco. Pero vamos a 
detenernos un toque en la Edad Media, la 
que muchos consideran la edad dorada (ja!) 
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Lo" pibes babilones dándole a la jarra... 
“un pesito pal sikaru, loco” 
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Proceso de elaboracion egipcia 
para el zithum. 





“Fraile, llámelo a Pepe Monje y 
digale que traiga manices” 


F)-sncienan... 








Embotellado - Cervecería Quilmes (1915) 


de la birra, ya que prácticamente todo el 
mundo quería producirla (y también tomar- 
la, claro) por el negocio que representa- 
ba. Y cuando decimos que todo el mundo 
quería elaborarla, también nos referimos a 
los frailes, y entonces también habría de ar- 
marse oootro flor de despelote al respecto. 
Resulta que la gente común que la fabrica- 
ba tenía que pagar mil impuestos, en tanto 
que los frailes no; y éstos, por su condición 
religiosa, también conseguían mejor mate- 
ria prima en detrimento de los productores 
“laicos”. La cuestión fue que a los elabora- 
dores comunes al final no les quedó otra 
que agachar la zabiola y crear otra cerveza 
más barata, más berreta, y aromatizada 
solamente con lúpulo. A propósito, por esa 
época la birra ya era conocida en muchos 
lugares como “cerevisia”, nombre que pro- 
venía de Ceres, precisamente la antigua 
diosa romana de la agricultura. 

Así las cosas llegamos hasta los finales del 
Siglo XIX, cuando se dio el salto definitivo 
de calidad en lo que tiene que ver con la 
elaboración y producción de la cerveza, in- 
cluso a nivel masivo en serio, con toda la mi- 
longa de la revolución industrial. También 
es necesario decir que, hasta ese momen- 
to, había cientos de recetas para fabricar 
birra, y entonces fue el turno de unificar un 





No te comas la birra! “Pegó la memaaa!” 
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Vista de la Cerveceria Quilmes en 1940 


poco la cosa, de estandarizar los parametros 
de producción. Y un concepto que se volvió 
fundamental en este punto también fue el de 
la pasteurización, en lo que tiene que ver con 
el factor sanitario, naturalmente. 

Ya entrando en lo que tiene que ver con nues- 
tro país, el 15 de Febrero de 1880, don Emilio 
Bieckert (un alemán nacido en Alsacia) 
puso a la venta la cerveza que fabricaba, para 
deleite de los paladares locales. Y diez años 
después, concretamente el 31 de Octubre de 
1890, Otto Peter Bemberg, otro alemanote de 
Köln (Colonia) que ya hacía casi cuatro déca- 
das que había emigrado a la Argentina, abrió 
las puertas de lo que se convertiría en toda 
una institución para nosotros: la cervecería 
Quilmes. El resto es historia. 

Thomas Mann, el célebre autor alemán de 
“Muerte en Venecia”, plasmó de manera 
magistral la sensación que causa la birra en 
el ser humano una vez que dijo, mientras 
se tambaleaba babeante: “Cada día bebo 
mi cerveza a la hora de cenar y mi humor 
va cambiando. Me voy calmando, me dejo 
caer en el sillón mientras pienso en lo bien 
que me siento”. Y, humildemente, recuer- 
den siempre la frase de cabecera de quien 
esto redacta: “Es preferible ser un 
borracho famoso, a un alcohólico 
anónimo”. Salud! Mi 





Tomalo con Bulishit Para matar la sed 








DIFERENTES TIPOS DE CERVEZA 


Está claro que existen bocha de clases de birra, pero básicamente, se pueden agrupar en tres cate- 
gorías de acuerdo a su producción: de baja fermentación, de alta fermentación y de fermentación 
espontánea. 


- Baja fermentación (o Lager): engloba a las cervezas rubias, es decir, las de consumo más masivo. 
Tienen un marcado sabor a lúpulo, son elaboradas con malta clara y la levadura actúa a baja tempe- 
ratura. Por cierto, las birras alemanas son las clásicas Lager. 





- Alta fermentación (o Ale): estas birras son hechas con malta más oscura y la levadura empieza a 
actuar a una temperatura más elevada, En este grupo entran también las cervezas artesanales y las 
que todavía producen los monjes en abadias y monasterios. Las birras inglesas son las típicas Ale, 


- Fermentación espontánea: éstas se elaboran solamente en Bruselas (Bélgica) y sus alrededores. 
Están compuestas por un 70% de malta y 30% de trigo, y no se les agrega levadura, sino que fermentan 


espontáneamente, tal como su denominación lo indica. 





Algunas cervezas re locas 
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SACA EL BARON DE LA CERVEZA QUE HAY EN VOS, PICHON!! 


Se sabe que, desde sus inicios, Lazer es una revista de hondo contenido didáctico, Hace algún tiem- 
po te enseñaba a hacer tu propio disfraz para el cosplay, y ahora te va a explicar brevemente cómo 
elaborar cerveza casera (aunque muriendo intoxicado de forma miserable en el intento o haciendo 
estallar la manzana en la que vivís, en el peor de los casos)... En fin, y atenti que la próxima vez te da- 
remos precisas instrucciones sobre cómo organizar tu primera fiesta negra! 


Ingredientes 

Se necesitan cuatro cosas para hacer unos quince litros de birra "homemade": 4,5 kg. de cebada mal- 
teada (bah, malta), 25 grs. de lúpulo, un sobre de levadura (no la de preparar pan, sino una especial 
para elaborar cerveza, eh?) y 30 Its. de agua declorada. 


Manos a la obra 

Básicamente hay que poner a hervir un buen rato la malta y el lúpulo, en tanto que lo resultante de 
ese mejunje (un bodoque que recibe el nombre de “mosto”) hay que vertirlo luego en un fermen- 
tador y dejarlo enfriar. Entonces se agrega la levadura y se tapa. Por cierto, la levadura en teoría se 
tiene que multiplicar rápidamente mientras consume los azúcares de la birra, y más o menos en un 


plazo de diez días, tendría que haber consumido todo lo que podía y caído al fondo del fermentador. 
Si sucede un milagro, el líquido resultante de eso tiene que ser algo parecido a la cerveza, aunque in- 


cluso sería mejor dejarlo estacionar un poco. Bueno, a ver quién es el valiente que intenta hacer esto 
en casa, ateniéndose a las eventuales consecuencias. 
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Murphy'. El gran aporte al mundo de 
Irlanda junto con U2 y las pelirrrojas. 


Paula Ventimiglia 








Té verde. 
Ah, cerveza? Entonces té verde... 


Nicolás Pruiti 


Negra Modelo bien fría acompañada 
con castañas de cajú. Esaaa... 


Alejandro Gutierrez 


Stella Artois. 
Con muuucho maní. Mucho. 





Pablo Rius 


Patricia. La única cerveza que está más 
buena que tu vieja. 


Juan Ignacio Quiroga 





Corona o Stella. 
Acompañadas de una buena picada. 


Marcelo Vicente 


Corona, rubia. Guinnes, negra. 
Rubia Y morocha, como en la vida! 


Maxi Ferreira 





La holandesa Grolsch, con bocha de 
mani o pizza. 








Cynthia Hajdinjak 


Yo vivo en el mundo feliz de Coca Cola 
y no salgo de ahí. 


Micaela Després 


NAP 





Antarctica de Brasil. Y si me la sirve un 
mulato de nombre João, mejor. 





Me ato a la Brahma. Me alegra que sea 
rica. Está tan buena como mear parada. 


El otaku de 40 y tantos años 


Degusto mis horas de Evangelion y 
Akira con una Asahi con Fanta. 





Él la canción 





Ay, vitzte, esa rara... la Horse Pisszt. 

Etza me la tomo toda del pico... ;) 

Tu amigo de siempre 

Al fin me preguntan. La espera no fue en 
vano. Si estoy emo: una Guinness. Si estoy 
rollinga: cualquiera, vieja!! 


o Editor 














Diseñadores 





SATEB. Ad y 


Leandro Oberto E 




















| Redactores La tienen re clara 
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Javier Heredia 


Lo que venga, pero si nos ponemos en 
exquisitos, la Stella Artois. 





Pablo Broqua 


Cerveza negra El Bolsón. 
Obviamente bien helada. 


Víctor Czesli 


Warsteiner, Heineken o alguna roja 
europea. 





Pablo Aranguren 





Otro Mundo. 
Una exquisita patada en la nuca. 


Matías Depettris 


Algo barato... 
Una Santa Fe bien fría. 


Gabriel Luque 


Soy fundamentalista del Speed con Vodka. 
No consumo cereales fermentados. 


Brenda Figuerola 


Corona. 
La tomo con poesía. 


Lucía Foos d 


Una Murphy's roja con manises. De ser 
posible, en un irish pub de Barcelona. A 





Maxi Pascuzzi 








Quilmes Red Lager. Acompañada por 
tabla de quesos y jamones. 





Federico Musso 





Y un rubiecito argentino no te va, Miki? 
Ah, la Antares Honey Beer zafa. 





Tu amiga cheta de la infancia 


Sory, gor. Si no me traés una Stella Artois 
no te effeo, ah re! 


El puestero de Parque R. 


Una buena “El Viejo Elio". 
Y eso con que she come? Con manise!! 


El editor japonés 


Stop! Buy series! No beer... How many beer 
in argentine bookstore? Oh, Sake arrived! 





Yo Rogelio 

La Diosa!! Pacha se pone re loco. jaja, 
cualquiera. Si vos no tomas cerveza 
Pacha... 





SMALL DRUNKS COMMENTS 





El Chango Transgénico 
haciendo de las suyas. 





Un clásico... 
El tetris humano. 





Super pedalin nivel 4. 





Un organizador de eventos, 
también... 





po 


“Se me hace agua la boca de solo 
pensar en una birra bien helada...” 





La mesa está servida... 





“Misssh... Cómo le daría a 
“El Misterioso M’... Hic!...” 


( J 3aeenan.... 











| grifo, por suerte, lejos está de ce- 

rrarse. El torrente de estrenos de ani- 

me en Latinoamérica iniciado por el 
canal Animax el 31 de Julio de 2005, cuan- 
do “reemplazó” al aún recordado Locomo- 
tion, si bien en un momento se convirtió en 
un chorrito cistítico, en la actualidad sigue 
fluyendo con vigor y no muestra señal de 
que esto vaya a dejar de ser así en el futuro 
(salvo que la economía mundial se vaya a 
la mierda, je). Con todo, si bien para el se- 
gundo semestre de 2008 habían anunciado 
varias series que al final no se estrenaron, 
caso el de la ultra esperada Death Note, 
Fate/Stay Night o Bokurano; esto se dio 
así porque, básicamente, en este último 
tiempo no tuvieron espacio para tantos es- 
trenos juntos en la grilla de programación. 
Es por eso que estas series ya contratadas, 
finalmente van teniendo su premiere en las 
pantallas locales con el correr de este 2009 
que recién se está desperezando. 
A propósito, uno de los animes que vienen 
en esta tanda, y que hace rato se viene co- 
mentando en los conciliábulos de los faná- 
ticos de la región, es Black Cat, la creación 
de Kentaro Yabuki. Nacido como un manga 
en el #32 del año 2000 de la ya legendaria 
revista Shonen Jump de la editorial Shueisha 
(Dragon Ball; Rurouni Kenshin; I''s) ense- 
guida se posicionó entre lo mejorcito de la 
segunda línea del poderoso semanario. Y 
decimos “segunda línea” sin ningún ánimo 
de ofender o de ser despectivos para con el 
comic ni mucho menos, sino porque cabe 
recordar que en esa revista también se pu- 
blican tanques intocables como Naruto, 
One Piece y Bleach, entre otros, con todo 
lo que eso implica. 
Y enseguida quedaría planteada la intere- 
sante premisa de Black Cat: Train Heartnet 
-Tren Corazonderred, para los amigos ^o^- 
es un fulano que ha decidido retirarse de 


BLACK CAT ¡ 


EEEH! 
GATOOO...!' 





una misteriosa y poderosa organización 
llamada los Números de Chronos (Toki 

no Bannin en el original japonés), para 
convertirse en un Sweeper, o sea en un 
cazarrecompensas profesional reconocido 
y licenciado hasta por los propios gobier- 
nos. Pero empecemos por el principio. 
Resulta que Train era parte de un grupo 
de élite de asesinos pertenecientes a esta 
organización secreta que maneja un tercio 
de la economía mundial en las sombras a 
través de toda clases de negocios y nego- 
ciados, y que, según se asegura, es crucial 
para mantener el balance global. Misterio. 
De hecho, al comienzo eran sólo doce los 
miembros de este selecto grupo de élite 
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funcional a los Números de Chronos. Pero 
cuando Train en un principio decidió unirse 
a ellos, que le tocara el número trece en el 
legajo, sumado a sus movimientos ágiles 

y certeros, junto a la “mala suerte” que 
experimentaban todos los que se topaban 
con él y su arma de orihalcón (un metal 
legendario que se asocia a la Atlántida) 
llamada Hades, hizo que rápidamente ad- 
quiriera el sobrenombre de Black Cat y se 
convirtiera en el asesino más renombrado y 
peligroso de toda la organización. Su único 
objetivo era el de ser el mejor, como no po- 
día ser de otra manera. 

Sin embargo, en una misión en la que tenía 
que matar a alguien, falla porque precisa- 
mente el hijo de este objetivo se encontraba 
también en la escena y eso le hizo recordar 
un trauma que él tiene desde chico (papá 
me pegaba, mamá se prostituía :P); enton- 
ces el guardaespaldas del objetivo al que 
debía matar le dispara a él. Este hecho y el 
posterior y extraño encuentro que Train 
tiene con Saya Minatsuki, una sweeper, ha- 
rá que él cambie drásticamente en cuanto 
asu visión del mundo, algo que tendrá su 
punto culminante cuando decida aban- 
donar Chronos para dedicarse a ser un 
cazarrecompensas. Pero claro que las cosas 
no resultarán tan fáciles para Black Cat, 

y el primero en complicarle la vida será 
Creed Diskenth, un ex-compañero que 
está asquerosamente obsesionado con él 

y que jamás va a aceptar que Train, el gran 
asesino de Chronos, pueda cambiar así co- 
mo si nada y de un día para otro, por unas 
mariconadas. 

Así las cosas, dos años pasan y ahora Train 
Heartnet se desempeña como un sweeper 
junto con sus compañeros Sven Vollfield y 
Eve. A propósito, Sven es un ex-agente del 
IBI (un FBI Internacional) de 30 años que 
hizo buenas migas con Eve por tratarla co- 
mo una persona, en vez de hacerlo como la 
poderosa arma que ella es. Sven tiene un 
ojo que puede ver por algunos instantes 

el futuro, aunque esto le quita mucho de 
su energía, y se puede agregar que es un 
caballero que nunca dejaría de garpe a una 
mujer en problemas. Volviendo a Eve, ella 
es un arma genéticamente diseñada que 
usa nanotecnología para transformar su 
cuerpo. Y como está tan apegada a Sven, 
cuando éste y Train se hagan amigotes, 
tratará a Black Cat como su rival en lo que 
tiene que ver con el trabajo de cazarrecom- 
pensas y con lo que es la propia atención de 
Sven. Naturalmente la trama se irá compli- 
cando, y un ejemplo de esto es cuando el 
anteriormente citado Creed Diskenth forme 











una organización llamada “Los Apóstoles 
de las Estrellas”, con el objetivo de destruir 
a Chronos, volverse un dios (muajajaja!) y 
reinar junto con su adorado Train. De esta 
manera, la serie tendría esta tónica, con 
Train, Sven y Eve trabajando como sweepers, 
mientras son perseguidos por Chronos y su 
líder Sephiria Arks, y la figura de Creed Dis- 
kenth cobrando cada vez más importancia. 
Volviendo al manga, éste se mantendría en 
su país natal siempre entre los preferidos 
de los lectores de la Shonen Jump y se des- 
pediría en el #29 del año 2004; a la postre 
sería recopilado en 20 tankoubons. Y se da- 
ría un fenómeno particular con Black Cat, y 
es que no dio el salto a la animación ense- 


guida que el manga empezó su andadura 
en el papel como es habitual (así se cagan 
los finales de los animes...), sino que lo hizo 
una vez que el comic ya había concluido. 
Así, el anime de Black Cat llegaría a las 
pantallas niponas el 6 de Octubre de 2005 
y, tras totalizar la cifra -importante para la 
época- de 24 episodios, se despediría con 
niveles más que aceptables de audiencia el 
30 de Marzo de 2006. 

En lo que respecta al apartado técnico, se 
puede decir que la serie animada de Black 
Cat fue producida por el ya ultra famoso 
estudio Gonzo (Welcome to the N.H.K.; 
Speed Grapher; Trinity Blood), que fue 
dirigida por Shin Itagaki (Devil May Cry; 
Gurren Lagann) y que en Japón fue emiti- 
da tanto por TBS (aire) como por Animax 
(satélite). A propósito, a modo de apostilla 
vale agregar que, por motivos nunca reve- 
lados (porque la verdad es un episodio 
común y corriente), el episodio #15 de 
Black Cat nunca fue emitido por TBS, 
sino sólo por Animax, algo positivo para 
nosotros, ya que esta empresa se cuidó 
de incluirlo en el resto de las señales que 
tiene alrededor del mundo (o sea que acá 
van a pasar la serie completa, eso hay que 
descontarlo). 

Sin embargo habría que consignar que, a 
pesar de que el anime de Black Cat empe- 
zó cuando ya el manga estaba finalizado, 
mucho que digamos no se parecen. O sea, 
está claro que los personajes son los mis- 
mos, se llaman igual, la trama es similar, 
etcétera, pero hay un montón de situa- 
ciones y encuentros que son diferentes en 
ambos formatos, y el final de la historia 
también difiere. En fin, otros puntos que 
vale la pena mencionar sobre Black Cat es 
que el anime cuenta con una más que inte- 
resante banda sonora; que, con el permiso 
del creador, Tomohito Osaki escribió una 
ranobe (Black Cat: Hoshi no Zanshou) la 
cual salió al mercado en Japón en Octubre 











de 2005; y que existen tres CD dramas y 
dos videojuegos, uno para PlayStation 2 y 
otro para Nintendo DS. A propósito de es- 
to, Black Cat también apareció en el Jump 
Super Stars y en el Jump Ultimate Stars, es 
decir, los videojuegos para Nintendo DS 
donde todos los personajes de la Shonen 
Jump forman un gigantesco crossover. 
Como se dijo al principio del artículo, Black 
Cat es una creación de Kentaro Yabuki, un 
joven mangaka nacido el 4 de Febrero de 
1980 que, hasta entonces, se había desem- 
peñado en la industria del manga como 
asistente del reconocido Takeshi Obata 
(Hikaru no Go; Death Note), y que tam- 
bién había publicado en la Shonen Jump 
un comic de su autoría llamado Yamato 
Gensouki, el cual se recopiló en dos tomos. 
Luego de Black Cat, Yabuki se unió al guio- 
nista Saki Hasemi para hacer To-Love-Ru 
(haciendo un juego de palabras con 
“trouble”, según la particular fonética 
nipona), un manga que a la fecha lleva pu- 
blicados trece tomos, que contó con un ani- 
me de 26 episodios emitidos entre Abril y 
Septiembre de 2008 y que contará con tres 
OVAs que saldrán junto a los próximos tres 
tomos del manga. Aun así, Kentaro Yabuki 
ha declarado que algún día le gustaría con- 
tinuar con Black Cat. 





CRÍTICA 


PELÍCULA 


THE SPIRIT 

Frank Miller adapta a la 
pantalla grande la historieta 
clásica de Will Eisner. 


SERIE 


TRUE BLOOD 
Otra de vampiros, por el 
canal vip HBO o en DVD. 


ANIME 

BLEACH 

El superéxito shonen de los 
últimos años que se emite 
por Animaxen Argentina. 


El tipo vuelve de la 
muerte, comienza 
a vestirse todo de 
negro, con antifaz 
negro y con una 
fina corbata roja. 
Mucha onda!! En- 
cima esta rodeado 
de minas, y yo no 
la pongo ni en mi 
mano. 


Aver, telo digo de 
forma sencilla: 
Anna Paquin, “Ro- 
gue” en X-Men, es 
la protagonista y 
enreiteradas opor- 
tunidadestiene 
elcomplaciente 
gesto de mostrar- 
noslos pechos. 


Buenísimo! La 
espera no fue en 
vano. Para los 
que añoran una 
buena pelea, 
esta serie es 
ideal. Juega con 
la calentura de 
los nipones, pero 
lo más de lo más 
son las máscaras 
de los Hollow. 


Ay, re que no se 
entiende. El tipo 
está muerto o no? 
Esen blanco y 
negro o no? Un 
nazi negro o no? 
Metiño el pelo o 
no? Aburrida co- 
mo leer el diario 
oun libro, bah, 
como leer, 


Es tipo mas dificil 
que Crepúsculo. 
Sin embargo, creo 
que son impor- 
tantes las series 
donde se enseha 
aconvivir con el 
diferente... bueno, 
siempre que no 
sea en mi barrio!!! 


Me acuerdo cuan- 
dolos dibujitos 
para ver eran Jem, 
Xuxa y los Osos 
Gummie, ahora 
todos tienen fan- 
tasmas, ichigos y 
muertes. Mejor 
me junto con las 
chicas en el Star- 
bucks. Ah re!!! 


Un genial produc- 
to de la cultura 
de masas, pasado 
por el tamiz de 
Sin City. Miller se 
olvida de Eboney, 
el amigo de Spirit 
yponeaotro 
negro, Samuel L. 
Jackson como el 
malo. Un robo. 


Atodoslosfans de 
la serie que tienen 
vida sexual, ahí les 
va un spoiler: para 
el finaltodos los 
vampiros mueren 
deSida, y los nazis 
vuelven a poblar la 
tierra... Qué giles, se 
creentodas... 


Un adolescente 
con poderes que 
puede ver espíri- 
tus + un dios que 
se cruza en su vi- 
da + espíritus ma- 
lignos para luchar 
=un shonen 
más parala pila 
de basura. El 
anime murió con 
Evangelion. 


LA ....».- 


Er 


El Espíritu? Qué 
creés que es esto, 
pibe?! Un templo?! 
Aca eso consiste 
en un delivery de 
sánguche de mi- 
langa que llegue 
atiempo, una 
gaseosa fresca y 
pendejas de buen 
orto para mirar. 


Sangre verdadera?! 
Qué creésquees 
esto, boludo? Un 
Banco de sangre? 
Tomatelás antes de 
quellameala poli- 
cía o a Van Helsing, 
queeslo mismo, 
perocon estacas 
envezdeitakas. 


Blish? Y eso con 
que she come, pa- 
pa?! Toma este VHS 
con un capitulo 
inédito de Poké- 
mon: donde el 
pibe y sus bichos 
toman FernetCha- 
bona. Terminan 
todos en pedo y 
Misty chupando 
pokebolas. 





